SPECIAL CHAMPION DIR 
CAPCOM' 


EPILEPSY WARNING 


PLEASE READ BEFORE 
USING YOUR SEGA 
VIDEO GAME SYSTEM OR 
ALLOWING YOUR 
CHILDREN TO USE THE 
SYSTEM 


A very small percentage of 
people have a condition that 
causes them to experience 
an epileptic seizure or 
altered consciousness when 
exposed to certain light 
patterns or flashing lights, 
including those that appear 
on a television screen and 
while playing games. Such 
people may have no medical 
history of seizures or 
epilepsy. Please take the 
following precautions to 
minimize any risk: 


EPILEPSIE-WARNUNG 


BITTE LESEN SIE DIESE 
HINWEISE, BEVOR 
SIE IHR SEGA 
VIDEOSPIEL-SYSTEM 
BENUTZEN ODER IHRE 
KINDER DAMIT SPIELEN 
LASSEN 


Bei einem sehr kleinen. 
Prozentsatz von Personen 
kann es zu epileptischen 
Anfállen oder 
Bewustseinsstórungen 
kommen, wenn diese 
bestimmten Lichteffekten 
oder Blitzlichtern ausgesetzt 
sind, wie sie u.a. bei der 
Wiedergabe von 
Videospielen aut einem 
Fernsehbildschirm erzeugt 
werden. Es können auch 
Personen davon betroffen 
sein, die zuvor keine Anfälle 
oder Epilepsie gehabt haben. 
Bitte treffen Sie folgende 
VorsichtsmaBnahmen, um 
jegliches Risiko minimal zu. 
halten: 


AVERTISSEMENT SUR 
L'ÉPILEPSIE 


VEUILLEZ LIRE LES. 
RECOMMANDATIONS. 
SUIVANTES AVANT TOUTE 
UTILISATION D'UN JEU 
VIDÉO SEGA PAR VOUS- 
MÊME OU VOTRE 
ENFANT. 


Un très faible pourcentage 
de personnes sont plus 
particulièrement sensibles 
au phénoméne épileptique 
(crise evou perte de 
conscience) lorsqu'ils sont 
exposés å certains effets 
stroboscopiques notamment 
Ceux pouvant apparaitre sur 
les écrans de télévision lors 
de l'utilisation de jeux vidéo 
Ces phénoménes peuvent 
apparaitre alors méme que 
le sujet n'a pas d'antécédent 
médical ou n'a jamais été 
confronté à ure crise 
d'épilepsie. Veuillez prendre 
les précautions suivantes 
afin de minimiser un 
quelconque risque: 


ADVERTENCIA A 
EPILÉPTICOS 


LEA ESTA ADVERTENCIA 
ANTES DE UTILIZAR SU 
SISTEMA DE JUEGO DE 

VÍDEO SEGA O PERMITIR 

QUE SUS HIJOS LO 
UTILICEN. 


Un porcentaje muy pequeño 
de personas sufre ataques 
epilépticos o su 
conocimiento so altora 
cuando se exponen a ciertos 
patrones de luz o luces 
destellantes, incluyendo 
aquellos que aparecen en 
pantallas de televisión y en 
juegos de video. Es posible 
que estas personas no 
tengan un historial médico 
de ataques o epilepsia 

Tome las precauciones 
siguientes para reducir al 
minimo cualquier riesgo. 


AVVERTENZA A PROPOSITO 


DELL'EPILESSIA 


PER FAVORE, LEGGETE 
QUANTO SEGUE PRIMA DI 
UTILIZZARE O DI 
PERMETTERE AI VOSTRI 
FIGLI DI UTILIZZARE IL 
SISTEMA PER VIDEO GIOCHI 
SEGA 


Una esigua percentuale di 
persone soffre d un disturbo 
che induce in tali soggetti il 
verificarsi di attacchi 
epilettici o di alterazione dei 
sensi a seguito 
dell'esposizione a particolari 
configurazioni di luci o di 
luci intermittenti, comprese 
quelle che appaiono su uno 
schermo televisivo e durante 
l'utilizzo di un video gioco. É 
possibile che tali persone 
non abbiano avuto in 
precedenza esperienze di 
crisi o di epilessia. Per 
rendere minima ogni 
possibilità di rischio, 
prendete per favore le 
seguenti precauzioni 


EPILEPSI-VARNING 


LÄS DETTA INNAN DU 
BÓRJAR SPELA SEGAS 
TV-SPEL ELLER INNAN DU 
LATER DINA BARN BÖRJA 
SPELA 


En mycket liten grupp 
människor lider av en 
åkomma som gör att de kan 
drabbas av epilepsi-anfall 
eller medvetande- 
förändringar när de utsätts 
för vissa belysningsmönster 
eller blinkande ljus, inklusive 
sådana som förekommer på 
en TV-skärm eller i TV-spel. 
Detta kan intráffa áven hos 
personer som aldrig tidigare 
har drabbats av några anfall 
eller lidit av epilepsi. Följ 
nedanstående rád för att 
minska risken: 


WAARSCHUWING VOOR 
EPILEPSIE 


DOORLEZEN VOORDAT U 
UW SEGA VIDEO GAME 
SYSTEEM IN GEBRUIK 
NEEMT OF HET DOOR UW 
KINDEREN LAAT 
GEBRUIKEN 


Sommige mensen kunnen 
een epileptische aanval 
krijgen of een verandering in 
het bewustzijn ondergaan 
wamneer zij worden 
blootgesteld aan bepaalde 
lichtpatronen of knipperende 
lichten, waaronder die van 
TV-beelden en 
videospelletjes. Dit kan 
gebeuren zonder dat men 
ooit eerder plotselinge 
aanvallen of epilepsie heeft 
gehad. Neem de volgende 
voorzorgsmaatregelen in 
acht, teneinde olk risico 
zoveel mogelijk te beperken: 


VAROITUS 
KAATUMATAUDISTA 


LUE ENNEN KUIN KÄYTÄT 
SEGAN VIDEOPELI- 
JÄRJESTELMÄÄ 
ITSE TAI ENNEN KUIN 
ANNAT LASTESI KÄYTTÄÄ 
JÄRJESTELMÄÄ. 


Erittäin pieni osa ihmisistä 
saattaa kokea 
kaatumatautikontauksen tal 
tajunnantilan muutoksia 
joutuessaan alttiiksi tietyille 
valokuvioille tai vilkkuville 
valoille, kuten esimerkiksi 
televisiota katseltaessa tai 
videopelejä pelattaessa. 
Näin voi käydä jopa 
honkilóille, joilla ei olo 
aikaisemmin ollut kohtauksia 
eikä havaittu taipumusta 
epilepsi , Riskien 
minimoimiseksi noudata 
souraavia varotoimenpiteità. 


Prior to uso 

* M you or anyone in your family has 
evor had an epileptic condnion or 
has experienced altered 
consciousness when exposed to 
fickering light, consult your doctor 
Prior to playing. 

e Sitat least 25 m (8) away trom the 
Television screen. 

If you are tired or have not had 
much Sleep, rest and commence 
playing only after you are fully. 
Lal 

e Make sure that the room in which 
you are playino is weil 

e Uso the game on as small a 
Television screen as possible. 
(preferably 14 or smaller) 

During use 

e Rest tor at leas! 10 minutes per hour. 
while playing a video game. 

* Parents should supervise their 
children's use of video games. V 
you or your child experiences any of 


disorientation, any Involun 
movement or convulsions 
IMMEDIATELY discontinue use and 
 consutt your doctor. 


Vor der Bonutzurg 

+ Fall Sie odor sinos Ihrer 
Familiennitgleder an Epilepsio 
Taldon oder durch de Emwirtung 
Yon flimmerndem Licht 
Bewuttseinsstbrungen gehabt 
haben, wenden Sie sich an Iren 
Arzt bevor Sis das Spiel benutzen. 

+ Siren Sie mincestens 25 m vom 
San entert. 

+ Wenn Sie müde sind oder nicht 
genug Schaf gehabt naben, ruhen 
B tlon aue, vna toginon Sie ort 
mi dom Spiel, wonn Sie 
Vollkommen ausge'uht sind 

+ Achion Sie darauf das der Raum, in 
dem Sie spielen, gut beleuchtet is 

e Verwenden Sie för die Wiedergabe 
des Spiel einen moglienst keinen 
Fornsentidsenrm (vorzugsweise 
Sem oder kleiner). 

Wahrend der Benutzung 

© Ruhen Sio sich witrend de 
Benutzung eines Videospieis 
mindestera 10 Minuten pro Stunde aus 

+ Enom solten ire Kinder bel der 
Benutzung von Videospielen 
SE Somen tei inen 
der Irem Kind wihrend der 
Benutzung eines Vdeosplele 
Symptome wie Scheindelgefóh, 
Samtórungon: Augen- oder 
Mostelzuckungen. 
Bewuttseinsverlus, 
Deserienterthi, jegliche Ar von. 
Untrelwiligon Bewegungen oder 
Krämpion mutretem eo bondon Sie 
SOFORT das Spiel und tonsaleren 
Sie hron arnt 


Avant touto uiilisaton 

© si vous-mimo ou un membre de 
votro familio avez déjà prósertó des 
sympiómes liés à Vépilepeio (cris 
ou perte de conscience) en 
présence de stimulations 
lumineuses, veulliez consulter votre 
médecin avant loute utilisation. 


e Si vous etes fatigué ou si vous 
manguoz de sommall, no 
commencez à jouer qu'après ètre 
entièrement repose. 

e Assurez-vous que vous jouez dans 
une pièce suffisamment éclairóe. 

e Utilisez les jeux vidéo sur un ecran. 
de télévision aussi petit que 
possible (do preterence 35. cm ou 
plus petit) 

Pendant l'utilisation. 

e Reposez-vous au moins 10 minutes 
toutes les heures. 

rente: nous vous conselllons de 

survellor vos enfanis lorsqu'ils 

Jouent avec des jeux vidéo. Si vous- 

meme ou votre entant presentez ie 

molnóre symptôme suivant: vertige. 

Voubls de la vision, contraction dos 


convulsion, veulllez 
IMMÉDIATEMENT cesser de Jouer ot 
consulter votre médecin. 


Antos do utilizar ol juego 

© Si ustod o cualquier miembro do su 
familia padece de epllepela o ha 
sufrido alteraciones en su. 
conocimiento al exponerse a luces 
parpadeantes, consulie a su médico 
antes ce jugar 

* Sióntese a 25 metros o más dela 
pamana del ielevisor 

* Si usted ostà cansado o no ha 
"dormido lo necesario, descanse y 
empiece a jugar solamente después 
de rostablocoreo completamente 

» Asegúrese de que la sala donde 
ungue está bien ilum nada. 

Utilice al juego con una pantalla de 

televisión lo más pequeña posible 

(preferentemente de 14" o menos) 

Durante la utilización del juego 

` Descanse un mínimo de 10 minutos 
ceda hora mientras utiliza un juego. 
de video. 

© Los padres deben supervisar el uso 
que sus hijos hacen de los Juegos 
de video. Si al lugar un Juego de 
Video usted o sus hijos presentan 

Iguno de los siguientes síntomas: 


desorientación, cualquier 
movimiento involuntario o 
convulsiones, Interrumps 
INMEDIATAMENTE la utilización del 
sistema y consulte a un médico. 


Prima dell'uso. 


jl epilessia o abbiate provato. 
feromoni di alterazione del sensi a 
seguito dell'esposizione a luce. 
lampeggianto, consultate vostro 
medico prima di giocare. 

` Sedetevi ad almeno 2,5 m di 
distanza dallo schermo del 
ee 

+ Sevi sentite stanchi o non avete 
dormito abbastanza, riposatovi ed 
incominciate a giocare solo quando 
vi sentirete completamente in forma. 

e Accertatovi che la stanza in cui 
state aiocando sia ben illumina. 

e Ulizzate il gioco su uno schermo 
televisivo che sia il più piccolo 
possibile (preferibilmente 14 polici 
© menoj 

Durante l'uso 

* Durante l'utilizzo dei video giochi 
riposate almeno 10 minuti ogni ora 

genitori dovrebbero controllare. 

'uso dei video giochi da parte del 
Nei caso durante l'utilizzo di un 

gioco, capit vol o al vostri 
figi di avvertire uno del seguenti 


involontarie degli occhi 
muscoli, perdia d conoscenza 
perdita dell'orlentamento. qualsiasi 
movimento involontario o 
convulsioni, interrompetene 
IMMEDIATAMENTE Le 
úconsultate un medico. 


innan du börjar speta 

+ Om du elier någon i din tami 
någonsin har órabbals av 

leptiaka antail eller har känt av 
medvetandetörändringar på grund 
av blinkande ljus bir du rádi 

Bed innan du börjar speia 

spel. 

Sitt minst 2,5 m trán TV-skärmen. 

Om du ár trött eiler har sovit dalig 

sa via en stung och borja ims speia 

förrän du ár helt utvilad igen. 

© Se ul att rummet cu spelar i ar 
ordentligt upplyst 

+ Spela på øn så Iiton TVeskarm som 
mójligt (helst pa hógst 14 turr). 

Under spelets gang 

8 Ta en paus pà minst 10 minuter 
varje timme medan du spelar TV- 
spel. 

+ Foraidrar bör hálla ett öga pá sina 
barn medan de spelar TV-spel. Om 
du eller ditt barn kánner av nágot av 
följande symptom under spelets 
gång. så stäng OMEDELBART av 
Apparaten och kontakta Bier 
yrsel, syntóründringar, ögon- eller 
mustelryekningar, E? 
'sinnesnirvaro, desorlentering, 
triviliga kroppsroreiser eller 
krampryckningar. 


Vóór gebruik 
+ indien u of iemand in uw familie ooit 


een aanval van epilepsie heeft 


dengovolge van blootstelling 
knipperende lichten, raadpleeg dan 
uw aris alvorens u gaat spelen. 

© Ga op een afstand van mins 
25 m van hel TV-scherm zitten. 

* indien u vermoeid bent ot niet 
voldoende slaap hebt gehad, rust 
don gerst goed uit alvorens u begint 
te spen. 

© Zorg ervoor dat de a 
Speelt. goed verlicht is. 

e Gebruik het spei op een 20 klein 
mogelijk TV-scherm bi] voorkeur 
T inch of keiner). 

Tijdens gobruk 

+ Tijdens net spelen van een 
videospelletje moet v elk uur 
tenminste 10 minuton rusten, 

© Ouders mosten toezicht rouden op 
hot gobrulk van videospel 
fon kinderen. Indien u bij zal ol 
bij uw kind tiidens het spelen van 
Videospelletjes een van de volgende 
Symptomen constateert, moet u het 
gebruk ONMIDDELLIJK staken en 
uw arts rasdplegen. Het gaat hierbij 
om de volgende symptomen: 
duizeligheid, wisselend zicht, 
token van hat oog of van do. 
Spieren, bewusteloosheid, 
desoribntatio, relexbowegingen ot 
shuiptrekkingen. 


Ennon kàytóà 

$ Mil sinë ta joku perheenjisenesl 
on joskus saanut 
Kastumatautkohtauksen tai kokenut 
tajunnantilan muutoksia 
altstuessaan vilikyville valolle, 
kysy lääkärin neuvoa, ennen kuin 
peiaat pelejá. 

* istu vähintään 2,5 metrin päässä 
tolevisioruudusta. 

© Mikali tunnet itsesi väsyneeksi tai et 
ole nukkunut tarpeeksi, jatka pera 
Vasta levátyas! kunnolla. 

© Pidä huolta, età tila jossa pelaat on 

` Kàyià pelatessasi mahdollisimman 
pientä tolovisioruutua (miejiten 
fidtuumaista tai plenempas) 


Käytön aikana 


e Viteopelejà pelatessasi pida kerran 
tunnissa vanimtáan 10 minuutin 
tauko. 


VitrirbMAETI E, 
en lääkärin neuvoa, Jos sinulla tal 
Tapsellas!nenes Jokin seuraavista 
Siteista huimausta, näkökyvyn 
muutoksia, simien tai nemen 


iskelta tal kouristuksia. 


STARTING UP 


1. Set up your Sega Mega Driver 
Genesis System as described in its 
instruction manual. Plug in Control 
Pad Y For iwoplayer games, plug 
in Control Pad 2 also. 


2. Make sure the power is otf. Then 
insert the Sega cartridge into the 
console 


3. Turn the power on, in a tew 
moments, the Title screen appears. 


4, f the Title screen doesnt appear, 
turn the power off. Make sure your 
system is set up correctly and the. 
cartridge is properly inserted Then 
turn the power on again. 


Important: Always make sure that ne 
Console is turned of when inserting or 
removing your Mega Drive/Genesis 
Cartridge. 


Note: This game is for ono or two 
players. 

O Sega Cartridge 

© Control Pad 1 

© Control Pad 2 


VORBEREITUNG 


1. Schlieben Sie Ihr Sega Mega Drive 


wie in der Anleitung beschrieben 


an. SchlieBen Sie darn das Contro! 
Pad Tan Wenn zwei Personen an 
dem Spiel vi Geiger, schilofen Sie 


auch Control Pad 2 an- 


2. Vergewissern Sie sich, dad das 
Go 


usgeschalt 


si und 


schieben Sie die Spielkassette in 


das Gerat ein. 


3. Schalten Sio das Gerát cin. Kurz 


darauf erscheint der Titelbilóschirm. 


4. Falls cas Tt 


ild nicht erscheint, 
schalten Sie das Geràt wieder aus. 
Überprüfen Sie die Anschlüsse, und 


ob die Spiekassette korrekt 


"engeschoben Isi. Schanen Sie das 


Gerät wieder ein 


Hinweis: Dieses Spiel kann von einer 


oder zwei Personer gespi 
Q Sega-Spieikassetie 
@ Control Pad 1 

Q Control Pad 2 


werden 


MISE EN ROUTE 


1. Installez votre Sega Mogadrivo/ 
Genesis System do la manière 
décrite dans ce mode d'emploi 
Branchez la Manette de controle 1 
Pour jouer à deux. brancher la 
Manotto do contrélo 2 aves! 


2. Assurez-vous que l'alimentation est 
coupée. Ensuite, introduisez la 
cartouche Sega dans la console 


3. Mettez l'alimentation sous tension. 
Pou apres, l'scran do itre apparait 


4 Si l'écran de titre n'apoaraè pas. 
coupez l'alimentation. Vèritez que 
le systeme est installe correctement 
et que la cartouche est bien inserée. 
Reabiissez l'alimentation 


Important : Assurez-vous toujours que. 
imentation ost coupóe avant 
insérer ou de retirer la cartouche. 


Remarque : Ce jeu est pour un ou deux 
joueurs. 

(O Cartouche Sega 

© Manette do contrôle 1 

© Manette de contrôle 2 


INICIO 


+. Prepare su sistema Sega Mega 
Drive/Genesis System como se 
describe en su manual de 
instrucciones. Enchute el 
controlador 1 Para juegos de dos 
Jugadores, conecto tambión ci 
controlador 2. 


2. Asegúrese de que la alimentación 
esté desconectada. Inserte entonces. 
el cartucho Sega en la consola 


3. Conecte la alimentación Después 
de un momento, aparecerá la 
pantalla del ito. 


4, Si no aparece la pantalla del titulo, 
desconecte la alimentación 
Asogurose do que su sistema esté 
acecuadamente preparado y el 
Cartucho correctamente 
alimentación. 


Importante: Asegirese siempre de que 
la alimentación de la conscia esté 
encendida antos de insertar o de sacar 
el cartucho Mega Drive/Genesis 


Nota: Este juego es para uno o dos 
jugadores. 

(9 Cartucho Sega 

© Controlador 1 

© Controlador 2 


PREPARATIVI 


1. Mentate il vostro sistema Sega 
Mega Drive/Genesis come descrito 
in questo manuale di istruzioni 


giochi a duo giocatori collegare 
anche il Control Pad 2. 


2 Assicurarsi che l'apparecchio sia 
spento. Quindi inserire la cartuccia 
Sega neta console 


` Accendere l'apparecchio. In breve 
tempo apparirà lo schermo del 


4. Se lo schermo del titolo non appare, 
Spegnere l'apparecchio Accertarsi 
Che il sistema sia montato. 
Corretamente o che la cartuccia sia 
inserita nel modo appropriato. 
unai accendere di nuovo 
Vapparecchio. 


Importante: Assicurarsi sempre che. 
'appareceho sia spento prima di 
inserire la cartuccia Sega o quando la 
si toglie 


Nota: Questo gioco è per uno o due 
Bien 

2 Cartuccia Sega 

2 Control Pad 1 

O) Control Pad 2 


FÖRBEREDELSER FÖR 
SPELSTART 
1. Koppla ihop Sega Mega Driver 


Genesis-systemet på det sàt som 
boskrivs i doss bruksanvisning. 


2. kontroliera att sirómmen är 
trânsiagen. Sätt sedan 1 Sega- 
Kassonan i Moga Drive-konsollen 


3. Slà på strómmen, Efer ett par 
sekunder tanos tieibiden pa 
bidskirmen. 


4, Om titelbilden inte tänds sà sia itrán. 
strómmon igon. Kontrllora att 
Systemet ár ihopkopplat pi 
BEN at kassetten sitter i ordent it 
Sia sedan pa strómmon igen 


Viktigt: Kontrollera alltid att sirómmer 
ar tránslagen innan du sitter i eller tar 
üt on kassett ur speldatcen 


OS! Detia spel ar avset: tör en el 
E 

O Sega-spelkassot. 

© Kontrolipiata 1 

© Kontrolipiata 2 


STARTEN 


1. Siul je Sega Mega Drive/Genesis 
aan z0a5 dal boschrovon staat in 
de Vand'eiding. Sluit Control Pad 1 
Ban. Slut tevens Control Pad 2 aan 
indion or 2 epolore zi 

2. Zet de Mega Drive/Genesis uit. Stop 
nu de Sega cassete ern. 

3. Zet de Mega Drive/Genesis aan. Na 
Ser moment zie je het itelschorm. 

je geen ttelscnerm ziet, moet je 
de Mega Drive/Genesis weer 
uitzetten. Controleer of alles goed is 
aargesioten en of de cassete er 
goed in zit. Zet hem daarna weer 


ket op: Zorg orvoor dat do Mega 
Drive/Genesis alljd uit staat ais je er 
een cassone insiopt of uithaalt 


NB.: Di i son spel voor én ot woe 
en 

$ Sen Casto O 
LES 
sek 


ALOITUS 


1. me Sega Mega Drive/Genesis 
Syston-jdjostelmási 
Mayttóohjekirjasen ohjeider 
mokaisest. Vo: ohjausiaippa 1 
Kahdon pelaajan pelia verten, kytke 
myós ohjauslaippa 2. 


2. Varmista, età laitteesta on ten 
virta. Tyónnà sen jäkeen Seg: 
Kaseti konsolia. 


3. Kytke virta laitteeseen. Otsikkoruutu 
Lem esiin hetken kuluttua 


A Jos otsikkokuvaruutu ei Iech 
siin. kytke virta tere, 
Varmista, et jarjestelmasi on 
oke oikein ja etta kasetti on 
Xünnallisesti konsolin SSC Kytke 
sen jälkeen viria uudelleen 
aitteescer. 


Tärkeää: na huota, età 
Kallaise! virran laltoesta, ennen kuin 


Huomaa: Támá 
kahdelle pelaaj 
O Segakaseti 
O Ohjaislaippa 1 
O Ohjauslaippa 2 


ii on yhdelle tai 
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GETTING STARTED 


1. Press the START button and he 

following three options will 

appear 

CHAMPION 
Used to play Street Fighter II 
with Champion Edition rules 
and moves. 

HYPER. 
Used tc play Street Fighter II 
with Hyper Fighting rules and 
moves. Set the game speed for 
the HYPER mode by pressing 
the D-Button LEFT or RIGHT. 
to select from (0-4) stars. Four 
stars is the fastest moving 
game while a game with no. 
Stars will move at normal 
speed. 

OPTIONS 
Used to change various 
options in the game. Move the 
markar next to OPTIONS and 
press the START button. (For 
an explanation of the Option 
Mode, please read the section 
entitled “Using the Option 
Mode”) 
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SPIELSTART 


1. Wenn Sie anschließend die 
START-Taste drücken, erscheinen 
die folgenden drei Optionen: 
CHAMPION 

Wird verwendet, um Street 
Fighter I! mit den Regeln und 
wegungen der Champion 

Edition zu spielen 

PER 


Wird verwendet, um Street 
Fighter mit den HYPER 
FIGHTING- Regola und 

lewegungen zu spielon 
Stelen Sie des Spioltompo für 
den HYPER- Modus ein. indem 
Sie durch Drücken der 
Richtungetaste nach LINKS 
oder RECHTS die Anzahl dor 
Stene (0-4) wählen. Bei 
inom Spiel mit vier Sienen 
Sind die Bewegungen am 
Sehnolison. wihrend cin S 
Ohne Stern Bewegungen mit 
nomalem Tempo aufweiet 

OPTIONS. 

Ruft das Optionsmenü auf, in 
dem Sie verschiedene 
Spisloptionen andern können. 
Bewegen Sie den Cursor mit 
Hilfe dor Richtungetast auf 
OPTIONS und drücken Sie die 
START-Toste. (Einzelheiten 
zum Optonsmeni finden Sie 
im Kapitel "Dos 
Optonsmenu ). 


D 


MISE EN ROUTE 
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Appuyez sur le boutor START. 

Vous pouvez alors choisir l'une 

des trois optons suivantes 

CHAMPION 
Pour jouer au Street Fighter I1 
avec les règles et les coups de 
Champion Edtion. 

HYPER 
Pour jouer au Street Fighter II 
avec les règles et las coups de 
Hyper Fighting. Vous pouvez 
régler la vitesse de jeu en 
mode HYPER en appuyant sur 
la GAUCHE ou la DROITE du 
bouton D pour changer le 
nombre d'étoiles (0-4) La 
Vitesse de mouvement est 
maximale lorsqu'il y a quat 
tolles. Ele est nomale 
lorsqu'il n'y a pas d'étoile. 

ORTOS 

our changer diverses options 

dans le jeu. Amenez lo 
pointeur en regard d'OPTIONS. 
et appuyez sur le bouton 
START. (Peur l'explication du 
menu Option Mode, voyez la 
section “Utilisation du menu 
Option Mode”) 


PREPARATIVOS 


1. Presione el botón START y 
aparecerán las tres opciones 
siguientes 
CHAMPION 
Se utiliza para jugar Street 
Fighter II con reglas y 
movimientos de Champion 
Edition. 

HYPER 
Se utliza para jugar Street 
Fighter II con reglas y 
movimientos de Hyper 
Fighting. Fie la velocidad del 
juego para la modalidad 
HYPER pulsando el Botón D 
hacia la IZQUIERDA o hacia la 
DERECHA para seleccionar de 
(0 a 4) estrellas. Cuatro 
estrellas son para el juego de 
más rápidos movimentes, y un 
Juego sin estrellas se 
Scan a velocidad 

OPTIONS 
Se utliza para cambiar varias 
opciones en el juego. Muss 
el marcador hasta stuario al 
lado de OPTIONS y presione 
el botón START. (Para una 
explicación do la modalidad 
opcional, ea por favor la 
sección titulada "Utilización de 
la modalidad opcional”) 


PER INCOMINCIARE 


1. Premi il pulsante START ed 
appariranno le tre opzioni 
seguenti 
CHAMPION. 

Si usa per giocare a Street 
Fighter 11 con le regole e le 
mosse della Champion Edition. 
HYPER. 
Sr usa per giocare a SI 
Fighter 11 con le regole e le 
mosse di Hypor Fighting. 
Imposta la velocità del gioco. 
per la modalità HYPER. 
premendo 1| Pulsante-D a 
SINISTRA o a DESTRA per. 
selezionare da 0 a 4 stelle. Con 
quattro stelle il gioco si 
svolgerà alla massima velocità 
mentre con zero stelle il gioco 
procederá a velocità normale. 
OPTIONS 
Si usa per modificare diverse 
opzioni present nel gioco. 
Muovi il marcatore accanto ad 
OPTIONS e premi il pulsante 
START. (Per una spiegazione 
sulla Option Mode, consulta il 
capito o initolaro “Utilizzo 
della OPTION MODE 
(Modalità per le opzioni) 


SPELFÓRBEREDELSER 


1. Tryck pa STARTAnappen sa visas 

följande tre alternativ. 

CHAMPION. 
Används för att spela Seet 
Fighter ll med Chempion 
Edivon-regler och -rorelser. 

HYPER 
Används för att spela Street 
Fighter Il mod Hypor Fighting. 
regler och -rcrelser. Stall in 
spolhastighoten i HYPER. lagor 
genom att trycka D-knappen àt 
VÄNSTER eller HOGER for att 
välja 0-4 stjámor. Fyra stjärnor 
dr det snabbaste spelet. medan 
ett spel utan stjarmor går med 
normal hastighet. 

OPTIONS 
Används for att ándra olika. 
installningsmojligheter ! spelet 
Flyra markören intill OPTIONS. 
och tryck pá START-knappen. 
(Las igenom avsnittet “Olika 
Installnmgsmojtigheter” tor en 
förklaring av de olika 
installningsmojligheterna.) 


BEGINNEN 


1. Druk op de START-0ets. De 
volgende drie keuzemogelijkheden 
verschijnen: 

CHAMPION 
Voor het spelen van Strest 


Fighter II met spelregels en 
bewegingen van Champion 
Edition. 

HYPER 


Voor het spelen van Street 
Fighter II mot spolrogols on 
bewegingen van Hyper 
Fighting Zet de spalsnelhoid 
op HYPER door de R-t0ets 
NAAR LINKS of NAAR 
RECHTS te drukken om het 
gewenste aantal st 

kiezen. De hoog: 
is vier stenen. Zonder sterren 
zal er met normale snelheid 
worden gespeeld. 


OPTIONS 
Voor het wijzigen van de 
verschillende 
keuzemogelijkheden in het 


soel. Verplaats de markenng 
naar OPTIONS en druk op de 
START- toets. (Lees het 
hoofdstuk “Het gebruik van de 

euzefuncue” voor nadere 
bijzorderheden over de 
keuzefuncue.) 


PELIN ALOITTAMINEN 


Kun painat aloitusnäppäimä. 

seuraavat kolme vaihtoehtoa 

ilmestyvät 

CHANPION 
Kártetaán pelattaessa Street 
Fighter Ita Champion Edition 
enee ja ies 

HYPER 
Kártotáán pelattaocca Stroot 
Fighter II:ta Hyper Fighting. 
enne jo. likkoilló. Aseta 
pelinopeus HYPER-muodolle 
painamalla suuntanáppáintà 
VASEMMALLE tai OIKEALLE 
valtaksesi 0-4 tántea, Neljá 
táhtea on nopealikkeisin pel, 
kun taas táhdeton peli pelataan 
normaalinopeudella. 

OPTIONS (Vaihtoehdot) 
Käytetään pelissä käytettävien 
eri vaihtoehtojen 
muuttamiseen. Sirrà merkki 
vaihtoehdon kohdalle ja paina 
aloitusnappainta. 
(Vaihtoehtojen selostusta 
varten lue kappale 
"Vaihtoehdot-muodon 
ayttaminen 1 


n" 


2. Tne next screen nas tree options: 
GAME START, V.S. BATTLE and 
GROUP BATTLE. Use the D.bution 
o move the marker next to GAME 
STAAT and press ihe START 
button, (For an explanation of the 
V.S. BATTLE, please read the 
secton entitled "Using the Y.S. 
Balto”. For an explanation of the 
GROUP BATTLE mode, please 
road tho soction entitled "Using 
the Group Battle Mode") 


3. Once you begin the game, you vill 
be asked to select your character. 
Press the D-Button LEFT, RIGHT. 
UP or DOWN to highlight the. 
Character you wish to use and 
press any buton. 
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Der nachste Bllgscrurm bietet arei 
Optionen: GAME START, V.S. 
BATTLE und GROUP BATTLE. 
Bewegen Sie den Cursor mit Hilfe 
der Richtungstaste auf GAME 
START unc drücken Sie die 
START-Taste. (Einzelheiten zum 
VS. BATTLE- bzw. GROUP. 
BATTLE-Modus finden Sie in den 
Kapiteln "Der V.S. BATTLE- 
Modus" bzw. "Dor GROUP 
BATTLE-Modus") 


Nachcem Sie das Spiel gestartet 
haben, werden Sie aufgefordert, 


Ihre Spielfigur zu wihler. Drücken 
Sie die Richtungstaste nach 
LINKS, RECHTS, OBEN oder 
UNTEN, um die gewnsene 


beliebige Taste. 


L'ecran suivant vous permet de 
Choisir entre trois oplions : GAME 
START. V.S. BATTLE et GROUP 
BATTLE. Utilisez le bouton D pour 
amener le pointeur en regard de 
GAME START, puis appuyez sur le 
bouton START. (Pour une 
explication de VS. BATTLE, voyez 
la section "Utilisation de V.S. 
Battle”. Pour une explicaton cu 
modo GROUP BATTLE, voyoz la 
Section “Utilisation du mode 
Group Sie 


Au début du jeu, il vous est 
“demandó de choisir votre 
personnage Sélectionneze en 
appuyant sur la GAUCHE, la 
DFOITE. le HAUT ou le BAS du 
bouton D, puis appuyez sur 
n'importe quel bouton. 


2. La siguiente pantalla vene ires 
opciones: GAME START (inicio del 
juego), V.S. BATTLE (combate 
entre dos) y GROUP BATTLE 
(combate entre grupos). Utilice el 
botón D para mover el marcador 
hasta situarlo al lado de GAME 
START y presione el botón 
START. (Pe 


loa por favor la sección titulada 


'Utlización de la modalidad de 
combate entre dos." Para una 
explicación sobre la modalidad 
GROUP BATTLE, lea por favor la 
sección titulada "Utilización de la 
modalidad de combate entro 
grupos”) 


3. Una vez comenzado el juego. se 
le pedirá que seleccione su 
personaje. Presione el botón D. 
hacia la IZQUIERDA, DERECHA, 
ARRIBA O ABAJO para resaltar e! 
personaje que desee utilizar y 
presione cualquier boton para. 
fijario. 


lo schermo successivo troverai 
tre opzioni. GAME START, V.S. 
BATTLE e GROUP BATTLE. Usa il 
Pulsante-D per spostare il 
marcatore accanto a GAME 
START e premi il pulsante START. 
Fer una spiegazione sulla V.S. 
BATTLE, consult il capitolo 

intitolato "Utilizzo dolla modalità 
VS. BATTLE (Confronto)”.Per una 
splegaziono sulla modalità 
GROUP BATTLE, consulta i 
capitolo initolato "Utilizzo della 
modalità GROUP BATTLE 
(Combattimento di gruppo) 


Quando incomincia Il gioco, ti 
verrà chiesto di selezionare il tuo 
personaggio. Premi il Puisante-D 
a SINISTRA, a DESTRA, in SU o in 
GIÙ per illuminare il personaggio 
che desideri utilizzare e premi un 
Qualsiasi 


2. Pa nasta skarm tinns cet tre olika 
alternativ: GAME START. 
(Spelstart), VS. BATTLE. 
(Utmaningskamp) och GROUP. 
BATTLE (Gruppkamp). Använd 
D-knappen for att flytta markören 
intill GAME START och tryck pà 
START-knappen. (Lás igenom 
zept "Umaningslágot" for 
fórklaring av hur en utmanings- 

kamp gêr till, och läs igenom 

avsnittet "Gruppkampsláget" for 
en fórklaring av hur en gruppkamp. 
går till) 


3, När du vál satt igång spelet blir 
du ombedd at välja er figur 
X Dnappen àt VANSTER, 
A UPEAT elor NEDAT or 
att markora cen figur du vill vara 
och tryck pá vilken knapp som 
heist. 


2 


Het volgende scnerm biegt arie 
keuzemogelijkheden: GAME 
START, V.S. BATTLE en GROUP 
BATTLE. Gebruik de R-toets om 
de markering te ver; 

GAME START en druk op de 
START-toets. (Lees het hoofdstuk 


Eizonderheden over de VS- 
gevechtafunctie. Le 
Rocidstuk "Het gebruik van de 
groepsgevechtslunciie” voor 
nadere bijzonderheden over de 
oroepsgevechisfunctie.) 


Aan het begin van het spel word 
je gevraagd, jouw spelficuur te 
kiezen. Druk de A-toets NAAR. 
LINKS, NAAR RECHTS, OMHOOG 
ot OMLAAG om de gewenste 
spelliguur te kiszen en druk op. 
een willekeurige toets. 


Seuraavassa ruudussa on koime 
vaihtoehtoa: GANE START (pelin 
alittaminen), V.S. BATTLE 
(kaksintaistelu) sekä GROUP 
BATTLE (ryhmätaistelu). Käytä 
sSuuntanáppiintà siirtàāksesi 
merkin GAME STARTin kohdalle ja. 
paina sitten aloltusnáppdinta. 
(Kaksintaistolun selostusta var 


'eostusta varten lue kappale 
“Ryhmataistolumuodon 
käyttäminen”. 


Kun alcitat pelin, peli pyytáa. 
valitsemaan hahmosi, P 
Suuntanáppiintá VASEMMALLE, 
OIKEALLE, YLOS tai ALAS 
korostaaksesi hahmon. jota haluat 
kantaa ja paina sitten mità 
tahansa näppāintā. 
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CONTROLLING YOUR 
FIGHTER 


BASIC MOVEMENT 


The controls for STREET FIGHTER I 
Special Champion Edition takes full 
Advantage of the capabilities of the 
Sega control pad. The diagram below 
shows the eight basic D-button 
positions that are used in the game. 


IMPORTANT NOTE: The diagram 
shows the D-button positions for a 
Player facing to the right. The 
Controls are reversed when facing to 
tho left 
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STEUERUNG IHRES 
KÁMPFERS 


GRUNDBEWEGUNGEN 


ie Steuerfurktionen für STREET 
FIGHTER Il: Special Champion Edition 
nutzen die Móglichkeiten des SEGA 
Control Pads voll aus. Das lolgende 
Diagramm zeigt die acht Grund- 
funktionen der Richtungstaste, die in 
diesem Spiel verwendet werden 


WICHTIGER HINWEIS: Das Diagramm 
zeigt dle Funktionen der 
Richtungstasto für einen nach rechts 
blicrendon Spieler. Bel einem nach 
links blickenden Spieler sind die 
Steverfunktionen umgekehrt. 


COMMENT COMMANDER 
VOTRE LUTTEUR 


LES MOUVEMENTS DE BASE 


commandes du jeu STREET 
FIGHTER I : Special Champion 
Edition utilisent au maximum les 
capacités de la manette Sega. Les 
huit positions de base du bouton D. 
pour le jeu sont représentées sur le 
schéma suivant. 


REMARQUE IMPORTANTE 
Ce schema représente los positions 
du bouton D pour un joueur iournó 

vers ta droite. Pour un Joueur tourné 
Yers la gauche, les commandes sont 


CONTROL DE SU 
LUCHADOR 


MOVIMIENTOS BÁSICOS 


Los controlss para STREET FIGHTER 
1 Special Champion Editon 
aprovechar enteramente la 
capacidad del controlador Sega. El 
diagrama de abajo muestra las ocho 
posiciones básicas del bclón D que 
Se utilizan en este juego. 


NOTA IMPORTANTE: 
El diagrama muestra las posiciones 
del botón D para un jugador mirando 
hacia la derecha. Los controles serán 
invertidos cuando se mire hacia la 
izquierda. 


PER CONTROLLARE IL TUO 
LOTTATORE 


MOVIMENTI DI BASE 


I comandi di STREET FIGHTER I. 
Special Champion Edition sfruttano 
appieno le potenzialità del Control 
Pad Sega. Il diagramma sotostante 
illustra le otto posizioni fondamentali 
del Pulsante-D che sono utilizzate nel 
gioco. 


NOTA IMPORTANTE: II diagramma 
mosira lo posizioni dol Pulsanto-D 
per un giocatore rivolto verso destra. 
Rivolgendos! a sinistra 1 comandi 
vengono invertiti. 


HUR DU STYR DIN 
SLAGSKÁMPE 


GRUNDLÄGGANDE RÖRELSER 


Kontrollerna för STREET FIGHTER 11 
Special Champion Edition utnyttjar 
alla mójligheterna på Segas 
kontroliplatta till tulio. 1 nedanstáende 
schema visas de áta grundläggande 
positionerna för D-knappen som 
används i spelat. 


VIKTIG ANMÄRKNING: I schemat 
visas D-knappene positioner fór en 
figur som ár vànd åt högər. När 
figuren ar vänd àt vänster är 
kontrcllerra spegelvända. 


HET BESTUREN VAN JOUW 
VECHTER 


BASISBEWEGINGEN 


Bij hot bosturon van STREET 
FIGHTER Il: Special Champion Edition 
wordt optimaal gebruikgemaakt van 
de mcgelijkheden die het Sega- 
bedieningsbiok piect. Op de 
onderstaande afbeelding worden de 
acht basisposites van de R-toets 
weergegeven zoals die in het spel 
gebruikt worden. 


BELANGRIJK: Op de bovensiaande 
afbeeiding gelden de posities van de 
Roots wanneer de speler naar 
rechts kijkt. Wanneer de speler naar 
Jinks kijkt, zijn de posities 
omgekeerd. 


TAISTELIJASI 
OHJAAMINEN 


PERUSLIIKKEET 


STREET FIGHTER II: Special 
Champion Editionin ohjauksessa 
kàyteláàn hyväksi kaikkia Segan 
ohjauslaipsn tarjoami 
mahdollisuuksia. Alla oleva kuva 
Hem suuntanappáimen kahdeksan 
perusasentoa, joita pelissá káytetáan 


TÄRKEÄ HUOMAUTUS: Kuva näytää 
Okealla katsovan pelaajan 
Suuntanäppäimen asennot. S 
ora? páinvastaiset, Kun polaaja 
katsoo vasemmalle. 


timet 
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O FORWARD 
Used to walk forward. 

O) FORWARD FLIP 
Used to jump forward. 

O sume 
Used to jump straight up. 


O BACKWARD FLIP 
Used to jump backward. 


© BACK DEFENSE 
Used to block hich attacks by your. 
opponent. 

(Q) DEFENSIVE CROUCH 
Used to block low attacks by your 
opponent. 


© CROUCH 
Used to crouch or duck. 


(6 OFFENSIVE CROUCH 
Used to make low attacks. 
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O VORWARTS 
Wird benutzt, um vorwárts zu 
gehen. 


© VORWARTSFUP 
Wird benutzt, um vorwärts zu 
springen. 


O SPRUNG 
Wird benutzt, um senkrecht. 
hochzuspringen 


O RUCKWARTSFLIP 
Wird benutzt, um rückwirts zu 
springen. 

O RÜCKWARTSVERTEIDIGUNG 
Wird benutzt, um hone Attacken 
des Gegners abzuwehren. 


© DEFENSIVE HOCKE 
Wird benutzt, um tiele Attacken 
des Gegners abzuwehren. 


© HOCKE 


Wird benutzt. um sich hinzuhocken 
oder sich zu ducken. 


© OFFENSIVE HOCKE 
Wird benutzt, um tiefe Attacken 
auszuführen. 


© AVANCE 
Pour marcher en avant 


O SAUT AVANT. 
Pour sauter en avant 


O SAUT VERTICAL 
Pour sauter verticalement 


(O SAUT ARRIÈRE 
Pour sauter en arrière 


© RECUL DÉFENSIF 
Pour bloquer les attaques hautes 
de votre adversaire 


© ACCROUPISSEMENT DÉFENSIF 
Pour bloquer les attaques basses. 
de votre adversaire 


O ACCROUPISSEMENT 
Pour s'accroupir ou so baissor 
vivement 


(9 ACCROUPISSEMENT OFFENSIF 
Pour des ataques basses 


(O) HACIA ADELANTE 
Se utiliza para andar hacia 
adelante. 


(O SALTO HACIA ADELANTE 
Se utiliza para saltar hacia 
adelante. 


O SALTO 
Se utiliza para saltar derecho 
hacia arriba 


@ SALTO HACIA ATRÁS. 
Se utiliza para saltar hacia atrás 


(9 DEFENSA TRASERA 
Se utiliza para bloquear los 
ataques altos de su contrincante 


(O AGAZAPAMIENTO DEFENSIVO 
Se utiliza para bloquear los 
ataques bajos de su contrincante 


© AGAZAPAMIENTO 
Se utiliza para agazaparse o 
agacharse repentinamente. 


(6) AGAZAPAMIENTO OFENSIVO 
Se utiliza para realizar ataques 
bajos. 


O AVANTI 
Si usa per camminare in avanti 


O BALZO AVANTI 
Si usa per saltare in avanti, 


O sALTO 
Si usa per saltare in verticale. 
O BALZO INDIETRO 
Si usa per saltare all'indietro. 
O DIFESA ARRETRATA 


Si usa per parare gl attacchi alti 
ogui dall'avversario. 


O PIEGAMENTO DIFENSIVO 
Si usa per parare gli attacchi 


O) PEGAMENTO. 
Si usa per piegarsi o 
rannicchiarsi 


© PEGAMENTO OFFENSIVO 
S usa per eltettuare attacchi 
bassi. 


O FRAMAT 


Används fór att gà framåt 
@ HOPP FRAMAT 

Används fôr att hoppa framåt. 
O Hoppe 

Används för att hoppa rakt upp. 
O HOPP BAKAT 


ee för att hoppa bakåt. 


O FÖRSVAR BAKAT 
Används för att blockera hoga 
attacker från motståndaren. 


(O FÖRSVARSHUKNING 
Används for att blockera läga 
tacker från motståndaren. 


O HUKNING 
Används fór att krype ihop eller 
ducka. 


O ANFALLSHUKNING 
Används for att gora läga attacker. 


© voonum 
Om vooruit te lopen. 

G) SPRONG VOORUIT 
Om vooruit te springen. 

© SPhINGEN 
Om recht omhoog te springen. 


© SPRONG ACHTERUIT 
Om achteruit te springen. 


O VERDEDIGING HOOG 
Om een hoge aanval van jouw 
tegenstander tegen te houden, 


© VERDEDIGING LAAG 
Om een lage aanval van jouw 
tegenstander tegen te houden. 


© HURKEN 


O AANVAL LAAG 
Om een lage aanval te lanceren. 


O Eteenpäin 
Käytetään eteenpäin kåvelemiseen. 
G) Hypähdys eteenpäin 
Kaytetan eteenpäin 
hyppäämisen. 


jn suoraan ylöspäin 


hyppäämisen. 


O Peräytyminen/puolustus 
Käytetään vastustajan korkeiden 
hyokkáysten torjumiseen. 


© Puolustus/kyyristyminen 
Kāytetään vastustajan matalien 
hyokkaysten torjumiseen. 


 Kyvistyminen 
n kyyristymiseen tai 
Hrs 


© Hyokkaysikyyrtstyminen. 
Kaytetáan matalien hyokkáysten 
tekemiseen. 
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PUNCHES AND KICKS. 


There are tnree basic punches in 
STREET FIGHTER II: Special 


SCHLÁGE UND TRITTE 


Es gibt drei grundlegende Schläge in 
STREET FIGHTER ll: Special 


Champion Edition Champion Edition: 
Type  |ssurrow |esurrow | | scutac- |s-rAsrEN-| 6-TASTEN- 
OF — [pan PAD T PAD PAD 
PUNCH 

Leichter | Die Die 
Ven [Press me |Presse | | Schag | a-Taste | x-Taste 
Punch |A button. | x button. drücken. | drücken. 
ap This jab is very quick, but it | | (UAB) Dieser Jab wird sehr schnell 


does lito damage. 
Medium [Press me | Press tne. 
Punch |B button. | Y button: 
(STRONO) This strong punch does 
a fair amount cf damage. 

Ward [Press tne | Press the 
Punch |C button. | Z button! 


FIERCE) This fierce punch does a 
large amount of damage, bulis 


ausgeführt, 


fügt dem Gegner aber 


mur geringen Schaden zu. 


Mitlerer 
Schlag 


drücken. 


De 
Y-Taste 
drücken 


Schaden zu. 


STARK] Dieser Kate 
füg: dem Gegner det cher 


Schlag 


Harter 
Schlag 


Die 
C-Taste 
drücken. 


De 
ZTaste 
drücken. 
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ausgeführt. 


(WUCHTIG) Dieser wuchtige 
Schlag fügt dem Gegner groñen 
Schaden zu, wird aber langsam 


COUPS DE POING ET COUPS 


DE PIED 


Les trois coups de poing de base de 


STREET FIGHTER ll 


Special 


Champion Edition sont les suivants. 


PURETAZOS Y PATADAS 


En STREET FIGHTER II Special 
Champion Edition hay tres puñetazos 
basicos: 


tipo DE | conrao- | CoNTRO- 


est lent 


[VIOLENT) Ce coup de poing cause 
beaucoup de dommages, mais il 


TYPEDE | MANETTE | MANETTE PUNE- LADOR DE | LADOR DE 
ES E ` 
SOUP DE TROS Bee orones | Borones 
ENER 
ST (LAT | sure, gero | œi boton A. | ei boton x. 
e bouton A. bouton X (DIRECTO) Este directo es muy 
IJAB] Ce coup de poing sec est rápido, pero causa poco daño. 
bes. UE is d Puñetazo | Presione Presione 
dómmagé- mediano | el botón B. | el botón Y. 
Den Ise Tä | Test Esto puñeiazo poteri 
e, Je Ji E 
Tuan] presione”. eria 
produit des dommages assez fuerte el botón C. | el botón Z. 
Sieste RRA 
poing fort | sur le sur le. Nang. 
Bmc. | kouma z 


PUGNI E CALCI 


In STREET FIGHTER II: Special 
Champion Edition vi sono tre tipi di 
pugni fondamental 


SPARKAR OCH SLAG 


Det finns tre grundlaggande slag 
STREET FIGHTER II. Special 


Champion Edition. 


(Feroce| Questo pugno feroce 
Combina davvero un sacco di 
danni ma è lento. 


Tons: "era | ae Tome [ear 
AEREO RES EE A 
Pune. Teen) [proma | [um Toekoe Tos 
AA WEE I-II 
Pugno [Premi ` [Premi Avira Mice. 
EXE TE Tun 
(Forte) Questo pugno forte PS 
fupe [emit Tee? Drummer 
em ode 

San Tag 


C-knappen. | Z-knappen. 


slag ger svåra skador, 
lângsamt 


(VALDSAMT) Detta vàlósamma. 


men ár 


SLAGEN EN TRAPPEN 


Bj STREET 


FIGHTER 11. Special 


Champion Edition kun je 


ISKUT JA POTKUT 


STREET FIGHTER II Special 
Champion Editionissa on kolme 


gebruikmaken van drie fundamentele — perusiskua 
Slagen: 

mku- E] 5 
SOORT |3-TOETSEN | 6-TOETSEN | | tyyopi | näppäimen | näppäimen 
SLAG Lë BLOK laippa ` (epps 
Lichte (ër o ` | Druk op Kew | Paina Faina 
slag |toets A. |toetsX isku | A-näppäintā| X-náppainta 


(LICHT) Deze lichte slag is zeer 


(SOHAISU) Támá lyönti 


lon erināin 


Snel. maar richt weinig schade "opes, muta se tekae vain vähān 
dan. Le 

Drop [rw op resauje] pana — [rama 

ee B. | toets Y isku | Benáppáintá| rosen 

(LUJA) Táma luja isku aiheuttaa 
to sag rent nogal | | meiko paljon vahintoa. 

Wat schace aan. m m 
Zware [Drop [Druk op isku SEN 
Se ER E (KIPAKKA) Tämä raivokas isku 
ZWAAR) Deze zware slag richt aeutaa paljon vahinkoa, mutta 
door vool echado aan, maar so on ertáin hidas. 
langzaam 
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There are three basic kicks in 


Es gibt drei grundlegende Tritte in 


Les trois coups de pied de base de 


En STREET FIGHTER Il: Special 


STREET FIGHTER II: Special STREET FIGHTER II. Special STREET FIGHTER II : Special Champion Edition hay tres patadas 
Champion Edition Champion Edition: Champion Edition sont los suivante: — básicas 
rot  [ssurrow [esurroN | [remr-rve| srasrew-| e-rasrew-] [TveE oe | manerre ] manerte | [meo —|cowrao- | contRo- 
or [PAD PAD PAD. PAD COUPDE |TROIS [six DE LADOR DE | LADOR DE 
KicK PIED BOUTONS |BOUTONS | | PATADA | 3 
Leichter | Die Die BOTONES | BOTONES 
Light | press me | Pross ze | | Tritt ATasto | ATaste Coupde | Appuyez | Appuyez 
Kick | A button. || A button. drücken. | drücken. ied sche | |surle Patada | Presione — | Presione 
mie outon A. |bouon A. | | ligera A | ol botón A 
(SHORT) This short kick is very (KURZ) Dieser kurze Tritt wrd Bonon A. [bout 2 S oot poto 
quick, but it does very little Sehr schnell ausgeführt, fügt dem (SEC) Ce coup de pied sec est très | | (CORTA) Esta patada corta es muy 
damage. Gegner aber nur geringen rapido, mais il fait peu de. rápida, pero causa muy poco 
Wedom [mersus "Tess | [Schaden zu dommages. daño. 
Kik [Bbuton. [Bbuton | | mimerer | Die Di Coupde | Appuyez [Appuyez | | Patada [Presione — | Presione. 
Tritt BTawe | B- pied surle [surie mediana | a botón B. | el botón B. 
(FORWARD) This forward kick is Vücken. | drücken. A 
Strong and is fairly quick. " Sen. [rs moyen — boston B. [bowonB | [acia ADELANTE) Es! 
(VORWARTS) Dieser Vorwrtstrit (EN AVANT) Ce coup de pied en hac 
Hard  |Pressthe [Press he | | ist kräftig und wird ziemlich &vant est fort et relativement censiderablemente rapida, 
Kk& | Cbunon. | © bunan. Schnell ausgeführt rapide. 
Patada | Presione | Presione 
(ROUNDHOUSE) This i Harter (oe Die Coupde | Appuyez | Appuyez | [fuerte | el boton C. | ei botón C. 
Powerful, but very slow. Trim CTase | C-Taste ged en Jack. |surle 
drücken. | drücken. bouton C. | bouion €. 
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Wes, wird aber sehr |a 
ausgeführt. 


(SCHWINGER) Dieser Tritt ist sehr 


langsam 


nt 


(CIRCULARRE) Ce coup de pied est 
puissant, mais tr 


In STREET FIGHTER Il: Special 
Champion Edition vi sono tre tipi di 
calci fondamental: 


Det finns ire grundiággande sparkar i 
STREET FIGHTER I Special 


Champion Edition 


veloce, ma non arreca 


molti danni. 


Calcio | Premii 
medio | pulsante B 

(In avanti) Questo calcio in avanti 
è forte e piuttosto veloce. 

Calcio | Promin | Premi 
lote — | pulsante C. | pulsarte € 


(A rotazione) Questo calcio è 
potente, ma é molto lento. 


mon [panas [Panas SPARKTYP| 3-KNAPPS-| 6 KNAPPS- 
CALCIO | PULSANTI | PULSANTI PLATTA | PLATTA 
Calcio | Premii | Premia Lan spark | Tryck e | Tryck pa 
leggero | pulsante A. | pulsarte A. A-knappen.| A-knappen. 
(Corto) Questo calcio corto è molto | | (KORT) Denna korta spark ar 


mycket snabb, men ger inte 
Sarskiit svara skador. 
Molan- | Tryck pa | Tryck oa 


Bai »-nappen.| B-knappen. 
spark 

(FRAMAT) Denna spark framát ar 

kratig och ganska snabb. 

Hara Zon | Tryck oa. 

spark |C-nappen| Cnappen. 


spark, men den är mych 


lángsam. 


(SVINGSPARK) Delta àr en maktig 


Bij STREET FIGHTER II: Special 


Champion Edition kun je 


gebruikmaken van drie tundamentele 


STREET FIGHTER ll: Spe 
Champion Editionissa on 
peruspotkua: 


cial 
kolme 


trappen: 
Pottu- [s n 

SOORT | s-TOETSEN | o-TOETSEN | |wvppi | näppäimen | näppäimen 

TRAP | BLOK BLOK laippa | laippa 

Lichte |Drukop | Druk op Kent ` Paina Paina 

wap Leer A. | toets A. potku — | A-rappainta A-nappsinta| 


(KORT) Deze korte trap is zeer 
Snel. maar ricm zeer weinig 
schade aan. 


vahinkoa. 


(LYHYT) Tama potku on eritáin 
nopea, muna se tekee nyvin vanan 


Druk op 
toets B. 


Druk op 
oes B. 


Keskiluja| Paina 
potku — | B-ráppáinta| 


Paina 
B-náppáintá 


(POTKU ETEEN) Tama potku 


harc aan, maar is zeer langzaam. 


(VOORUIT) Deze voorwaartse trap | | eteenpain on voimakas ja melko 
is fiks en vrij snel. nopea. 

Zware |Drukop [Druk op Luja [Pana Paina 

irap Les ©. | toets € potku — | C-náppáinta| C-nàppáintà| 
(BREED) Deze brede trap komt (KIERTOPOTKU) Tássá potkussa 


on yya, mutta se on hidas. 
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IMPORTANT 3 BUTTON PAD 
NOTE: 


When using a Sega 3 Button Control 
Pad, the START button will switch 
between punches and kicks. 


For Example: Press the A button to 
do a Light Punch. Then. 
press tho START 
button. Now, press the. 
A button again and you 
will do a light kick 


Ploaso noto that the button 
configuration can be changed using 
tho KEY CONFIG section in tho 
OPTION MODE. 


O Light Punch 
O Mediam Punch 

© Hard Punch. 

O Light Kiek 

© Medium Kick 

© Hard Kick 

© Light Punch/Light Kick 

© Medium Punch/Medium Kick 
© Hard Punch/Hard Kick 


WICHTIGER HINWEIS ZUM 
3-TASTEN-PAD: 


Wonn Sio sin Sega 3-Tasten Control 
Pad benutzen, dient die START-Taste 
zum Umschaltan zwischen Schlägen 
und Tritten. 


Beispiel: Drücken Sie die A-Taste, 
um einen leichten Schlag 
auszuführen. Drücken Slo 
die START-Taste. Wenn 
Sie nun die A-Taste erneut 
drücken, wird ein leichter. 
Tritt ausgeführt. 


Bitto beachton Sio, daB dio Taston- 
Konfiguration mit Hilfe von KEY 
CONFIG im Oplionsmeni geändert 
werden kann. 


© Leichter Schlag. 

© Mittlerer Schlag 

O) Harter Schlag. 

© Leichter Ton 

© Mittlerer Tritt 

© Harter Trin 

O Leichter SchlagiLeichter Tritt 
(b Mitierer SchlagíMituerer Tritt 
© Harter Schlag/Harter Tritt. 


REMARQUE IMPORTANTE 
POUR LA MANETTE TROIS 
BOUTONS : 


Si vous utilisez une manette Sega 
trois boutons, le bouton START vous 
permet de passer entre les coups de 
Poing at las coups de pied 
Exemple : Pour donner un coup de 
poing faible, appuyez sur 
lo bouton A. Pour donner 
un coup de pied faible, 
appuyez sur le bouton 
START, puis à nouveau 
sur le bouton A. 


Notez que vous pouvez changer la. 
configuration des boutons on 
choisissant KEY CONFIG dans 
OPTION MODE 


@ Coup de poing faible 

@ Coupe de poing moyen 

Q Coupe de poing fort 

@ Coup de pied taile 

O Coup de pied moyen 

@ Coup de pied fort 

© Coup de poing taibie / Coup de 
pied faible. 

(9 Coup de poing moyen / Coup de 
pied moyen 

O) Coup de poing fort | Coup de pied 
tori 


NOTA IMPORTANTE SOBRE EL 
CONTROLADOR DE 3 
BOTONES: 


Cuando utilice un controlador Sega 
do 3 botones, el botón START 
cambiará de puñetazos a patadas o 


Por ejemplo: Presione el totón A 
para dar un puñetazo 
ligero. Luego presione 
el botón START. Ahora, 
presione el botón A de 
huevo y dara una 
patada ligera. 


Note por favor que la configuración 
do los botones puedo sor cambiada 
utilizando la sección CONFIGURA- 
CIÓN DE LOS BOTONES en la 
MODALIDAD OPCIONAL. 


O Puñetazo ligero. 

© Puñetazo mediano 

© Puñetazo fuerte. 

O Patada ligera. 

O Patada mediana 

O Patada fuerte 

© Puñetazo ligero/Patada ligera 

© Puñetazo mediano/Patada 
mediana 


O Puñetazo tuerte/Patada fuerte 


NOTA IMPORTANTE 
RIGUARDANTE IL CONTROL 
PAD A 3 PULSANTI: 


Quando si usa un Control Pad Sega 
3 pulsanti, il pulsante START 
commuterá tra i pugni e i calci. 


Per esempio: Premi it pulsante A por 
trare un Pugno 
leggero. Poi premi it 
pulsante START. Ora 
premi nucvamente il 
pulsante A e tirerai un 
Calcio leggero. 


Osserva che la configurazione dei 
pulsanti puo essere modificata. 
utilizzando la sezione KEY CONFIG 
della OPTION MODE. 


O Pugno leggere. 
O Pugno medio 

O Pugno forte 

O Calcio leggero 

© Calcio medo 

© Calcio torie 

© Pugno leggero/Calcio leggero 
© Pugno medio/Caicio medio 

© Pugno forteiCalcio terte 


VIKTIG ANMÄRKNING OM 
KONTROLLPLATTOR MED 3 
KNAPPAR: 


ler Segas kontrollplata 

wands START- 
knappen fr att koppla om mellan 
slag och sparkar, 


Tryck på A-knagpen. 
Lor att slå ott ätt slag. 
Tryck sedan pá 
START-knappon. Tryck 
nu en gång till pá A- 
knappen fór att göra 
en lätt spark. 


Observera att det gár att àndra 
knappuppsáltningen med hjälp av 
alternative! KEY CONFIG bland de 
olika instállningsmójligheterna 
(OPTIONS). 


Till exemper: 


O Lättslag 

G) Mellanhirt slag 

O Hárt e 

O Litt spark 

© Mellanhárd spark 

© Hård spark 

O Lätt slag / Lätt spark. 

© Mellanhárt slag / Mellanhárd 
spark 

(9 Hári slag / Hård spark 


BELANGRIJKE OPMERKING BI 
3-TOETSENBLOK: 


Bij gebruikmaking van het Sega, 
S-toetsenblok gebruik je de START- 
toets om te schakelen tussen slagen 
en trapper 


Voorbeeld: Druk op toets A om sen 
lichte slag toe te 
brongon. Druk daarna op 
de START- ets. Druk 
vervolgens nogmaals op 
toets A. Er zal nu een 
lichte trap worden 
toegebracht. 

Onnoud dat de toetsencontiguratie 

kan worden gewijzigd door 


gebruikmaking van het gedeelte KEY 
CONFIG in de OPTION MODE. 


G) Lichte slag 

Q Middelmalige deg 
O Zware slag 

© Lichte trap 

© Middelmalige trap. 
[ros 

O Lichte 


© Middelmalige degt 
Middelmalige trap 


TÄRKEÄ TIEDOTUS 3 
NÁPPÁIMEN LAIPASTA: 

Kun käytät Segan kolmen näppäimen 
ohjauslaippaa, voit vaihtaa iskujen ja 


potkujen välillä aloitusnappāintā 
painamalla. 


Esimerkiksi: 


lodakses) kevyen 
iskun. Paina siten 
aloitusnáppdiniá. Kun 
tämän jàlkeon painat 
Jälleen A-nappainta, 
teet kevyen potkun. 


Huomaa, ettà näppäinjärjestystà 
voidaan muutiaa käyttämällä 
vaihtoehdot-muodon 


O Kevyt isku 
O Keskiluja isku 

© Luja isku 

O Kevyt potku 

O Keskiluja potku 

O Luja potku 

© Kevyt isku / Kevyt poiu 

© Keskiluja isku / Keskiluja potku 
© Luja isku / Luja potku 
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CLOSE ATTACKS 


Close attacks are special techniques 
which can only be used to when two 
fighters are rignt next to each oter. 

These techniques tall into two basic 

categories: THROWS and HOLDS. 


THROWS allow you to grab an 
opponent and toss them across the 
room. Some fighters can even do 
throws in mid-air. 


For Example: It is possible for Ryu to 
grat Ken and throw 
him over his shouider. 
To do the Shoulder 
Throw, Ayu must push 
lorward against Ken. 
and then you must 
push tho Medium or 
Hard Punch button on 
your control pad. 
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NAHKAMPFATTACKEN 


Nahkamplattacken sind 
Spezialtechniken, die nur benutzt 
werden konnen, wenn sich zwei 
Kampler dicht auf die Pelle rücken 
Diese Techniken fallen in zwei 
Grundategorien: WÜRFE und 
HALTEGRIFFE. 


MÜRFE gestatten Ihnen, einen 
Gegner zu greifen und ihn durch den 


Sio sich in der Luft befinden. 


Beispiel: Ryu kann Ken greifen uad. 
ihn über seine Schulter 
werfen. Um don Schultor- 
wurt auszuführen, muB 
sich Ryu zunächst auf Ken 
zu bewegen, und dann 
müssen Sie die Taste für 
einen mitleren oder harten. 
Schlag auf Ihrem Control 
Pad drücken. 


LE CORPS À CORPS 


Le corps à corps utilise des. 
techniques spéciales uniquement 
possibles lorsque les deux lutteurs 
Sont l'un près de l'autre. Ces 
techniques se divisent en deux 
categories : LANCER et MAINTIEN 


Les techniques de LANCER vous 
permettent de saisir un adversaire et 
de le faire voler à travers la pièce. 
Certains lutteure sont mêmo capables 
de faire un lancer lorsqu'ils sont en 
lar 


Exemple ` Ryu peut saisir Ken et lo. 
airo passer par-dessus 
son épaule. Pour faire un 
lancer par dessus l'pauie, 
Ryu doit se pousser en 
avant contre Ken. Appuyez 
alors sur le bouton coup. 
de poing moyen ou fort do 
la manette. 


ATAQUES A CORTA DISTANCIA 


Los ataques a cora distancia son 
técnicas especiales que solamente 
pueden ser utilizadas cuando los dos 
luchadores se encuentran próximos 
'el uno del otro. Estas tecnicas se 
dividen en dos categorias básicas 
LANZAMIENTOS y SUJECIONES. 


Los LANZAMIENTOS le permiten 
agarrar a un contrincante y lanzarlo 
dol lugar. Algunos. 

luchadores pueden incluso hacer 


Por ojomplo: Ryu puede agarrar a 
Ken y lanzarlo sobre 
sus hombros. Para 
realizar un lanzamiento 
sobre hombros, Ryu 
deberá echarse hacia 


adolan! 


Pulsar el botón de 
puñetazo mediano o 
fuerte de su 
controlador. 


ATTACCHI RAVVICINATI 


Gli attacchi ravvicinati rappresentano 
delle tecniche speciali che possono 
essere utilizzate solo quando i due 
lottatori si trovano uno accanto 
all'altro. Queste tecniche ricadono in 


due categorie fondamentali 


ele PRESE 


LANCI 


! LANCI permettono di afferrare 
l'avversario e di scagliarlo per la 
stanza. Alcuni lottatori sono 


addiritura in grado di fare dei lanci a 


Por esempio: 


Per Ryu d possibile 
afforraro Kon o 
lancierlo al di sopra 
dolle proprio spallo. 
Por compior 
Lancio di spal 
deve aprirsi un 
nella die 

allora do 
i pulsante per Pugno 
medio o quello per 
Pugne forte sul 
Control Pad. 


NÁRATTACKER 


Nárattacker är speciella tekniker som 
bara går att använda rár de tvà 
slagskamparna står precis intill 
varandra. Teknikerna år indelade i 
två grundkategorier: KAST och 
GREPP. 


Med hjal av KAST kan du grabba 
tag i motståndarna och kasia ivág 
dem 1vars ver rummet. Somliga 
slagskampar kan till och med ins 
kasi mn! rufen. 


Till oxompol: Dot är möjligt för Ryu 
att grabba tag i Ken 
och kasia honom óvor 
axeln. För att utföra ott 
axoikası másto Ryu 
trycka sig fram mot 
Ken och sedan måste 
du irycka pá knappen. 
för ott mellanhárt eller. 
hårt slag 
entree 


AANVALLEN VAN DICHTBIJ 


Bij aanvallen van dichtbij gaat het om 
speciale technieken die uitsluitend 
kunnen worden gebruikt wanneer 
twee vechters zich vlak naast elkaar 
bevinden. Deze technieken kunnen 
worden onderverdeeld in twee 
hoofdcategorieën: GOOIEN en 
VASTHOUDEN. 


Met GOOIEN kun je een tegenstander 
beetpakken en hem op de vloer 
smijten. Sommige vechters kunnen 
hun tegenstander zelfs i^ de lucht 
beetpakken en neersmijien. 


Voorboold: Ryu kan Kor boslpakton 
en hem over zijn 
Schouder gooien. Voor 
deze schoudergooi moet 
Ryu vooruit togon Ken 
aanduwen en dan moet je 
de toets voor 
Middelmatige of zware 
slag op jouw 
bedienmgsblok 
indrukkon. 


LÄHIHYÖKKÄYKSET 


Làhihyokkàykse! ovat erityistaitoja. 
joita voidaan kayttaa vain, kun kaksi 
taistelijaa on aivan vierekkäin. Nāmā 
taidot jakautuva! kahteen 
perusluokkaan: HEITOT ja OTTEET. 


HEITTOJEN avulla voit tarttua 
vastusiajaan ja paiskata hànet 


Esimerkiksi Ryu voi 
heitti 
yltse. Tata olkaheitica 
Leien Ryun on 
paínultava Kenia 
Vasten. ja sitlon sinun 
on painettava 
ohjauslaippasi 
keskilujan tai lujan 
iskun näppäintä. 
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HOLDS allow you to grab an 
opponent and then nit or bte tnem 
again and again. 


For Example: It is possible for 
Bianka to bito Guilo 
on the head. To do the 
Head Bite, Blanka 
must push forward 
against the opponent 

o you must push 
tho Medium or Hard 

Punch button on your. 

control pad. 


Practice with your favorite character 
to discover which throws or holós he 
or she has. 
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HALTEGRIFFE gestatten Inen, einen 
Gegner testzunatten und ihn cann 
wiederholt zu schlagen oder zu 
biben. 


Beispiel: Blanka kann Guilo in den 
Kopf beiBon. Um den 
Sea auszulühren, muB 
sich Blanka zunachst auf 
seinen Gegner zu 
bewegen, und dann 
die Taste für 
ren oder haren 
Schlag auf Ihrem Control 
Pad drücken. 


Üben Sie mit inrer bevorzugten 
Spieltigur, um herauszufinden, 
welche Würfe oder Haltegriffe sie auf 
Lager hat. 


Les techniques de MAINTIEN. 
permetent ce saisir l'adversaire et 
de le frapper ou de le cogner à ia 
tête à plusieurs reprises. 


Exemple : Bianka pout cognor Guilo. 
å la téte. Pour cela, il doit 
Se pousser en avant 
contre lui. Appuyez alors 
Sur le bouton coup de 
poing moyen ou fort de la 


Exercez-vous avec votre personnage 
favori pour decouvrir queis sont les. 
coups de lancer ou de maintien dont 
iV est capable 


Las SUJECIONES le permiten agarrar 
un contrincante y luego golpearic o. 
morderlo una y otra vez. 


Por ejemplo: Bianka puede morder a 
Guilo en la cabeza 
Para dar mordiscos en 
la cabeza, Blanka 
deberá echarse hacia 
adelante contra su 
oponente y entonces 
usted deberá pulsar el 
botón de puñetazo 
mediano o rte de su 


Practique con su personae favorito 
para cescubrir ios lanzamientos o 
Sujeciones que el o ella tenga. 


Le PRESE permettoro di atterrare un 
avversario e di colpirlo o di morderlo 
"ipetulamente. 


Por esempio: Por Blanka à possibile 
mordere Guile sulla 
testa. Per compiere un 
Morso sula testa, 
Blanka deve aprirsi un 
varco nella difesa di 
Guile ed allora dovrai 
premere ii pulsante. 
per Pugno medio o. 
quello per Pugno forte 
Sul Control Pad. 


Allenati con il personaggio che 
preferisci per scoprire di quali lanci e 
d quali prese d spore. 


Med njäip av GREPP kan du grabba 
ag i moistándarna och sedan slà till 
dem elier bita dem om och om igen. 


Till exempel: Det är möjligt för 
Blanka att bita Guile i 
huvudet. För att utföra 
ett huvudben mäste 
Blanka trycka sig fram 
mot moistándaren och 
sedan måste du trycka 
pá knappen tor ett 
mellanhárt eller hårt 
slog på din 
koriroliplatta. 


Ova med din favoritigur för att se. 
vilka kast eller grepp han eller hon 
hari sitt register. 


Met VASTHOUDEN kun je een. 
tegenstander beetpakken en hem 
vervolgens steeds opnieuw slaan of 
bijten. 


Voorbeeld: Blanka kan Guile in zijn 
hoofd titen. Om Blanka 
iemand anders in zijn 
hoofd te laten bijten, 
moet hij voorwaarts 
tegen zijn tegenstandor 
aanduwen en daarna 
moet jij de iets voor de. 
Middelmatige of zware 
slag op jouw 
bodioningeblok 
indrukken. 


Oefen met de gewenste speifiguur 
om na te gaan hoeveel keer deze kan 
gooien ot vasthouden: 


OTTEIDEN avulla vot napata 
vastustajan ja sitten Iyód3 tai purra 
en yha uudelleen ja uudelleen. 


Esimerkiksi: Blanka voi purra Guilea 
päähän. Purrakseen 
päähän Blankan on 
painuttava vastustajaa 
vasten, ja sitten sinun 
on painettava 
ohjauslaippasi 
keskilujan tai lujan iskun 
näppäintä. 


Harjoittele suosikkihahmollas: 
saadaksesi selville. millaisia heittoja 
ja otteita hanellá on. 
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SPECIAL MOVES 


Each character has developed his or 
her own special moves for use in 
batte. Al the special moves for each 
character are listed in The World 
Warriors section of this manual. 
There are also descriplions telling 
you how lo do these special moves. 


Special moves are very powerful, but 
they are also very difficult to I 

may take weeks ol practice before 
you will be able to use t 
olostivoly. So, practice hard and 
dont give up! 


Below is an example of the diagram 
for Ryu's Fireball. The arrows in the 
diagram indicate the necessary 
movements on the control pad. 
Please refer to tne movement 
diacram if you are unsure of what the 
arrows mean 


28 


SPEZIALBEWEGUNGEN 


Jede Spielligur hat ihre eigenen 
Spezialbewegungen für den 
Kampleinsatz entwickelt Alle 
Spezialbewequngen der einzelner 
Spielfiguren sind in dem Kaptel “Die 
Kámpler der Welt" in dieser 
Anleitung autgeführ!. Dort finden Sie 
auch Anweisungen zur Ausführung 
dieser Spezialtewegungen. 


Spezialbewegungen sind sehr 
wirkungsvoll, aber auch schwer zu 
lernen. Möglicherweise müssen Sie 
wochenlang üben, bevor Sie in der 
Lago sind, dioso Bewegungen effektiv 
einzusetzen. Lassen Sie sich daher 
folgenden Rat geben: FleiBig üben 
und nicht aufgeben! 


Im folgenden Beispiel wird das 
Diagramm für Ryus Feuerball 
erlautert. Die Pfeile im Diagramm 
geben die erforderlichen Bewe- 
gungen der Richtungstaste des. 
Control Pads an. Nehmen Sie das 
Bewegungsdiagramm zu Hilfe, wenn 
Sie sich über die Bedeutung der 
Dee nicht im «iaren sina. 


LES COUPS SPÉCIAUX 


Chaque personnage a mis au point 
Ses propres couns pur le combat. 
Vous trouverez une description des 
coups spéciaux de chaque 
personnage à la section "Les 
guerriers du monde", plus loin. Est 
Spalement expliquéo la manière 
d'exécuter ces coups spéciaux 


Les coups spéciaux sont très 
redoutables Ils sont également trés 
dificiles à apprendre et peuvent 
demander des semaines de pratique 
avant ce pouvoir ètre exécutés. 
offcacemont. Soyez patient et ne 
vous découragez pas ! 


L'exemple ci-dessous présente le. 
Coup spécial de la boule de feu de. 
Ryu. Les fléches indiquen: les 
commandes de mouvement a 
exécuter sur la manette. Reportez- 
vous au schéma des mouvements si 
vous ne savez pas ce que ces 
flèches signifient 


MOVIMIENTOS ESPECIALES 


Caca personaje ha desarrollado sus 
propios movimientos especiales para 
Utilizar en el combate. Todos los 
movimientos especiales de cada 
personaje se ecuentran enumerados 
en la sección "Los guerreros. 
mundiales” de este manual. También 
hay descripciones indicándole el 
modo de realizar estos movimientos 
especiales. 


Los movimientos especiales son muy 
potentes, pero también muy dificiles 
de aprender. Quizás le lleve 
semanas do práctca antes do que 
pueda utilizar estos movimientos 
licazmente. Por lo tanto, ipractque 
duro y no abandone! 


Abajo hay un ejemplo del diagrama 
para ia tola de fuego de Ryu. Las 
flechas cel diagrama indican los 
movimientos necesarics en el 
controlador. Consulte por favor el 
diagrama de movimientos si no está 
Seguro del significado de les flechas. 


MOSSE SPECIALI 


Ciascun personaggio ha elaborato le 
proprie mosse speciali per usarle 
durante il combattimento. Tutte le 
mosse speciali di ciascun 
personaggio sono elencate nel 
Capitolo “I guerrieri del mondo” di 
questo maru: stesso 
Capitolo troverai anche descritte le 
edel di esecuzione di queste. 
mosse speciali 


Le mosse speciali sono 
estremamente potenti. ma sono 
anche difficli da imparare. 
Potrebbero essere necessari 
settimane di allenamento prima di 
poter essere in grado di usarle 
efficacemente. Quindi allenati con 
tenacia e non darti per vinto! 


D seguito è riportato come esempio 
lo schema per la Fireball di Ryu. Le 
frecce nel ciagramma indicano il 
movimento necessario sul Control 
Pad. Se sei incerto sul significato 
delle recce, ricerri al diagramma doi 
movimenti. 


SPECIALRÖRELSER 


Varje figur har utvecklat sina egna 
specialrörelser att anvánda i striden. 
Alla de olika specialrorelserna for 
varje figur finns listade i avsnittet 
Varicens kampar i det har háftet. Dar 
finns även beskrivningar óver hur du 
ska unora alla de oliki 
specialrórelserna. 


Specialrórelserna är mycket 
Late, mon do ar ocksà myckot 
svåra att ra sig. Det kan kravas 
"lera veckors tráning innan du 
behärskar rörelserna tillräckligt för 
att kunna använda dem pá ett 
effektivt sätt. SA träna hårt och ge 
inte upp i förtid! 


Här nedan visas som exempel 
schemat for Ayus eidio: Pllarna 
schemat visar de nódvándiga 
mancvrerna på koniroliplattan. Se 
fter i rórelseschemat om du är 


SPECIALE BEWEGINGEN 


ledere spelfiguur eeh voor de strijd 
zijn eigen speciale bewegingen 
Ontwikkeld. Alle speciale bewegingen 
van ledere spelfiguur staan vermeld 
in het hoofdstuk "De Wereidstriders 
van deze gebruiksaanwijzing. Ook 
worat beschreven, hos je deze 
Speciale bewegingen moet 
verrichten. 


De spocialo bewegingon zijn 
krachtig, maar ook heel moeilijk te 
leren. Soms duurt het wel enkele 
weken voordat je de speciale 
beweging op doeltreffende wiize kunt 
gebruiken. Oefen dus flink en geef de 
moed niet op! 


Hieronder volgt een voorbeeld van 
het schema voor de vuurbal van Ryu. 
De pijltjes in het schema geven de 
noodzakelijke bewegingen op het 
bedieningsbiok aan. Als je niet 
precies weet, wat de pijltjes 
betekenen, raadpleeg dan het 
achoma met de bewegingen. 


ERIKOISLIIKKEET 


Kukin hahmo on kehittànyt omat 
rikoislikkeensá taistelua varten. 
Tamán kirjasen kappaleessa 
Maaiiman soturit on lueteltu kunkin 
hahmon kaikki erikoisliikkeet Ten 
kappaleesta lóydat myós ohjeet 
^alden er koisilikkecen tekemiseksi. 


Erikoisliikxoet ovat orittdin tohokka 
mutta ne ovat mybs eritin vaikeita 
oppia. Voi vaatia viikkojen 
harjoittelun, ennen kuin pystyt 
kayitamáán nāitā likkeia tehokkaasti. 
Harjoittele siis ahkerasti lakà ama 
periksi! 


Alla on esimerkki Ryun tulipallon 
kaaviosta. Kuvan nuolet osoittavat 
hjavslaipalla tehtävät likkeet. Jos et 
le varma nuolten merktyksestà, 
tarkista katsomalla liikkeiden kuviota. 
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Example: 


Using the control pad, press (ar 
in ono continuous motion and prese 
any punch button. 


ireball 


(Using the control pad, press 
(crouch). (offensive crouch). (forward) 
in one contnuous motion and press 
any punch button.) 


IMPORTANT NOTE: 
ALL DIAGRAMS FOR SPECIAL 
MOVES ARE SHOWN WITH PLAYER 
FACING TO THE RIGHT. 
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Beispiel: Feuerbal 


Drücken Sie die Richtungstaste in 
einer kontinuierlichen Bewegung in 
die Richtungen Y 4 »- , und drücken. 
Sio anechliotend oino beliebige 
Schiag-Taste. 


(Führen Sie mit Hilfe cer 
Richtunstasle die Funktionen für 
'Hocke', "offensive Hocke” und 
orwaris" in einer kontinuierlichen 
Bewegung aus, und drücken Sie eine 
beliebige Schlag-Taste.) 


WICHTIGER HINWEIS: 
ALLE DIAGRAMME FÜR 
SPEZIALBEWEGUNGEN GELTEN FÜR 
EINEN NACH RECHTS BLICKENDEN 
SPIELER. 


Exemple : Boule de feu 


Sur la manette, appuyez sur 
YA. on un mouvement continu, 
puis appuyez sur n'importe quel 
bouton de coup do poing. 


(Sur la manette, appuyez sur 
laccroupissement),(accroupissement 
offensif). (avance) en un mouvement 
continu. puis appuyez sur n'importe 

quel bouton de coup de poing.) 


REMARQUE IMPORTANTE : 
TOUS LES SCHEMAS POUR LES 
COUPS SPÉCIAUX SONT INDIQUES 
AVEC LE JOUEUR TOURNE VERS LA 
DROITE. 


Ejemplo: Bola de fuego 


Utilizando el controlador, presione 
YA + on un movimiento continuo y 
presicne cualquier botón de 
Puñotazos. 


(Utilizando el controlador. presione 
lagazapamiento), (agazagamiento 
ofensivo). hacia adelante) en un 
movimiento continuo y presione 
cualquier botón de puñetazos) 


NOTA IMPORTANTE: 
TODOS LOS DIAGRAMAS PARA. 
MOVIMIENTOS ESPECIALES ESTÁN 
MOSTRADOS CON EL JUGADOR 
MIRANDO HACIA LA DERECHA. 


Esempio: Fireoall (Palla di fuoco 


Usando il Control Pad, premi con un 
movimento continuo Y» e quindi 
promi uno qualsiasi dei pulsanti por i 
pugni. 


(Usando 1 Control Pad, premi con un 
movimento continu (piegamento). 
(piegamento offensivo), (avanti) 
Quindi premi uno qualsiasi 
pulsanti per i pugni.) 


NOTA IMPORTANTE: 
TUTTI | DIAGRAMMI PER LE MOSSE 
SPECIALI SONO RAPPRESENTATI 
CON IL GIOCATORE RIVOLTO 
VERSO DESTRA. 


Exempel: Eldklo: 


Tryck D-knappen på kontrolIplattan 
mot Y 4» ¡ en kontinuerlig rórelse 
och tryck på vilken slagknapp som 
helst. 


(Tryck D-knappen pá kontroliplattan i 
riktningarna (hukning). (anfalls- 
hukning). (framát) i en kontinuerlig 
rórelse och tryck pá vilken slagknapp. 
Som ett) 


VIKTIG ANHARKNING: 
ALLA SCHEMAN FÖR 
SPECIALRÓRELSER VISAS MED 
FIGUREN VÄND AT HÖGER. 


Voorbeeld: vuurbal 


Door gebruikmaking van het 
bedieningsblok druk je in één 
ononderbrokon beweging op YA. 
en druk je op een willekeurige 
slagtoots. 


(Door gebruikmaking van het 
bedieningsblok druk je in den 
ononderbroken beweging op. 
(hurken), (verdediging laag), 
(vooruit) en druk je op een 
Willekeurige slagioets. 


BELANGRIJK: 
BIJ ALLE SCHEMA'S MET SPECIALE 
BEWEGINGEN KIJKT DE SPELER 
NAAR RECHTS. 


Esimerkki: Tulipallo 


Paina ohjauslaipan Y am -nuolia 
yhtenáisellà kacenlilkkeella ja paina. 
mitá tahansa iokunáppdinta. 


(Pida ohjauslaipan (kyyristyminen)-. 
[hyokkàys/kyyristyminen)- ja 
leteenpáin)-náppáin painettuna ja 
paina mità tahansa iskunappáinta. 


TARKEA HUOMAUTUS: 
KAIKISSA ERIKOISLIIKKEIDEN 
KAAVIOISSA SÄÄDÖT ON NÄYTETTY 
OIKEALLE KATSOVAA PELAAJAA 
VARTEN. 
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THE TOURNAMENT BEGINS 


Twelve fighters from across the globe 
have come together to face one 
another to see which of them has the 
strength, skill and courage to te 
crowned champion. Each fighter has 
different skills and special moves, but 
it will take more han bruto Strength 
to earn the title of Grand Master. 


Choose GAME START on the ti 
Screen and you will be able to select 
your champion for the tournament. As. 
ihe tournament begins, your fighter 
will travel the globe to meet one of 
The twelve omer challengers 


(Uta friend wishes to challange you. 
during the tournament, he can press 
Ine START bunion on nis control pad 
to interrupt your game.) 
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DAS TURNIER BEGINNT 


Zwölt Kámpler aus der ganzen Welt 
haben sich her versammelt, um 
gegeneinander anzutreten und zu 


itel zu erringen. Jeder 
Kämpfer besitzt unterschiedliche 
Fertigkeiten und Spezialbewegungen, 
doch er benötigt mehr als rohe Kratt, 
um den Titel des GroBmeisters zu 
gewinnen. 


Wählen Sie GAME START auf dem 
Titebildschirm, worau! Sie die 
Gelegenheit erhalten, ihren. 
Champion für das Turnier. 
auszuwahlen. Sobald das Turnier 
begonnen hal, begibt sich Ihr 
Kampfer auf sine Reise um die Well, 
um einen der zwölf anderen 
Herausforderer zu treffen. 


in Freund Sie vanrend des. 
zum Duell herausforder 
kann er die START-Taste an seinem 
Control Pad drücken, um Ihr Spiel zu 
unterbrochen ) 


QUE LE TOURNOI 
COMMENCE ! 


Douze lutteurs redoutables de tous 
les coins du monde vent s'atironter 
pour déterminor lequel d'entra oux a 
la force, la technique et le courage 
nécessaires pour átre champion 
Chaque lutteur a ses techniques. 
différentes et ses coups spéciaux. La 
force seule ne suffit pas pour devenir 
Grand Maitre ! 


Choisissez GAME START sur l'écran 
d'accueil. Vous pouvez alors choi 
votre personnage pour 

Lorsque le tourno commence, votre 
lutteur parcourt le monde pour 
rencontrer l'un des douze autres 
challengers 


(Si l'un de vos amis desi 
mesurer à vous duran! le tournoi, il 
peut appuyer sur le bouton START de 
la manete pour interrompre voire 
jeu) 


COMIENZO DEL TORNEO 


Doce luchadores de diferentes. 
lugares de la tierra se han dado cita 
para enfrentarse y comprobar cuál 
de ellos posee la fuerza, 
entrenamiento y coraje para ser 
coronado campeón, Cada luchador 
Posee destrezas dilerentas y 
movimientos especiales, pero se 
necesitará de algo más que fuerza 
bruta para ganarse el título de Grand 
Master. 


Elija GAME START en la pantalla del 
titulo y podrá seleccionar su 
campeón para el torneo, En cuanto 
comience el torneo, su luchador 

és del globo terrestre 
para encontrarse con uno de los 
¿tros doce reladores. 


(Si algun amigo suyo se atreve a, 
relarle durante el torneo, él podrá 
presionar el botón START de su 
propio controlador para interrumpe 
el juego. 


INCOMINCIA IL TORNEO 


Dodici lottatori provenienti da ogni 
parte del monco si sono riuniti per 
affrortarsi e per vedere chi fra loro è 
dotato dela forza, dell'abilità e del 


giocatore ha doti 
diverse, ma non be 
bruta per guadagnarsi il titolo di 
Grand Master. 


Scegli GAME START sullo schermo 
del tolo e potrai scegliere il tuo. 
tampone per il torneo. Quando il 
"orneo incomincerà, il tuo lottatore 
viaggerá per i| mondo per incontrare. 
¿no degli altri dodici contendenti. 


(Se durante il torneo un amico 
desidera Ave. può premere il 
pulsante START sul suo Control Pad 
per interrompere la tua partita.) 


TURNERINGEN BÖRJAR 


Tolv slagskämpar frán Jordens alla 
hörn har samlats för att möta 
varandra och se vem av dem som 
har styrkan, skiciligheton och modet 
Som krév fr att bii krönt úll 

Var och en av 
kampara har sina fórmágor och 
specialrórelser, mon dot krävs 
be'ydligt mer an ren rástyrka fòr att 
förtjäna att bli utnämnd till 
stormästare. 


Still in GANE START (Spelstari) på 
titelskārmen sá kan du välja viken 
figur du vill vara i turneringen. Wer 
VAI turneringen borjar färdas dn figur 
runt Jorden for att méta en av de tolv 
andra utmanarna. 


(Om en kompis vili utmana dig 
medan turneringen pågår så kan han 
eller hon trycka pá START-knappen 
på sin kontrollplatia fòr att göra ett 
avbrott i ditt spel.) 


HET TOERNOOI BEGINT 


Twaal! vechters uit de hele wereld 
zijn bijeengekomen om de strijd met 
elkaar aan te gaan en te zien, wie de 


en speciale bewegingen. maar 
torito alleen is niot genoog om do 
titel van grootmeester te veroveren. 


Kies GAME START op het 
titelscherm. Nu kun je jouw kampioen 
voor het toernooi kiezen. Wanneer 
het loernoo! begint. zal jouw vechter 
over de hele wereld reizen om sen 
Van de twaalf andere vechters te 
ontmoeten. 


(Wanneer een vriend het tijdens het 
toernooi tegen je wil opnemen, kan 
hij de START-toets op zijn 
bedeningsblok indrukken om jouw 
spel te onderbreken.) 


TURNAUS ALKAA 


Kaksitoista taistelijaa on saapunut 
kaikkialta maailmasta kohtaamaan 


'oisensa saadakseen selville, kenellä 
eh on mestarinkruurun vaatimat 
emat taidot ja rohkeus. Kullakin 


arvonimon antaitsomiscon tarvitaan 
muutakin kuin pelkkáà raakaa 


Valitse GAME START (pelin 
aloittaminen) ctsikkoruudusta. 
valitakses: soturisi turnausta varten 
Kun turnaus akaa, taistelijasi matkaa 
maaiman halki kohtaamaan yhden 
kahdestatoista muusta haastajasta. 


(Jos ystäväsi haluaa haastaa sinut 
kesken turnauksen, hán voi painaa 
ohjauslaippansa aloitusnáppáint 
keskeyttazkseen pelisi.) 
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When the match begins, you must. 
use your punches. kicks and special 
moves to knock your opponent fat cn 
his back Fach time you hit him his 
energy meter will decrease. Once 
your opponent's energy meter is 
totally red, he will be down for ihe. 
count. Vin two out of three bouis and 
you will be declared the winner and 
ear the right to face the next 
challenger. 


7 Player One Energy Meter 
(D Hi-Score 

O Player Two Energy Meter 
Q Player One Score. 

© Timer 

© Player Two Score 


Wenn der Kampl beginrt, müssen Sie 
Ihre Schläge. Tritte und Spezial- 
bewegungen benutzen, um Ihren 
Gegror tiach auf den Rücker zu 
legen. Mit jedem Treffer, den er 
einsteckt, nimmt sein Energievorrat 
ab. Scbald die Energieanzeige Ihres 
Gegrers vollkommen rot ist, wird er 
ausgezahl. Wenn Sie zwei von drei 
Wetlkàmpíen gewinnen. werden Sie 
zum Sieger erciart und erhalten das 
Recht. gegen den nächsten Heraus- 
forderer anzutreten: 


© Energieanzeige von Spieler 1 


() Háchstounklestand. 
 Ererglesnzege von Spler 2 


Pendant le match, vous devez utiliser 
vos poings. vos pieds et vos coups 
Spéciaux pour mettre l'adversaire sur 
le dos. A chaque coup porté, 
l'énergie-metre de votre adversaire. 
diminue. Lorsque l'énergee-métre est 
completement rouge, votre 

adversaire reste KO sur le plancher. 
Après deux ou trois combats vous 
les déclaré vainqueur. Vous avez 
alors lo droit de vous affronter au 
challenger suivant. 


C Energie-métre du joueur 1 
@ Meilleur score. 

Q Energlo-màtre du joueur 2 
Score du joueur 1 

O Minuterie 

(€ Score du joueur 2 


Cuando comence la pelea, usted 
deberá utilizar sus puñetazos, 
patadas y movimientos especiales 
para dejar a su contrincante tendido 
de espaldas. Cada vez que lo golpes, 
su escala de energía disminuirà. Una 
vez que la escala de energia de su 
contrincante estó totalmente roja, él 
habrá perdido un asalto. Gane dos 
de cada tres asaltos para ser. 
declarado ganador y obtendrá el 
derecho a entrenarse al siguiente 


© Escala de energia del luchador 
uno 

© Puntuación más alta 

O Escala de energia del luchador 
dos 

O Puntuación del Jugador uno 

O Cronómetro 

© Puntuación del Jugador dos. 


Quando incomincia l'incontro, dovrai 
usare i tuoi pugni. calci e le mosse 
speciali per stendere con la schiena 
dl suolo 1 tuo avversario Ogni vota 
che lc colpirai, il suo indicatore di 
energía diminuirà. Quando 
Tindicatore di energia del tuo 
avversario sarà completamente, 
Tosso, si troverà per terra per il 
tonto dei secondi, Se vinci due 
"Wiprese su tre, verra dichiarato 
vincitore e quadagnerai il diritto di 
aftontare i prossimo sfidante. 


O Indicatore di energia del giocatore 
uno 

7 Punteggio record 

O Indicatore di energia del giocator 
due 

(G Punteggio del giocatore uno 

© Timer. 

© Punteggio del giocatore due 


När en match börjar måste du 
använda dina slag. sparkar och 
Specialrorelser for att siå rer 
moistándaren Varje gàng du träffar 
honom krymper hans energimatare. 
rers energimátare àr 
lór räkning. Om 
du vinner två omgångar av tre nar du 
vunnit matchen och har rätt att gå 
vidare och mõta nästa utmanare 


Energimátare för Spelare 1 
O Topp-poing 

O Energimätare för Spelare 2 
(9 Poling för Spelare 1 

© Timer 

© Poäng för Spelare 2 


Wanneer de wedstijd begint, moet je 
gebruikmaken van jouw slagen. 
trappen en speciale bewegingen om 
je tegenstander te vioeren, Elke keer 
wanneer je hem raakt, zal zijn 
energiemeter afnemen. Wanneer de 
energiemeter van ouw tegenstander 
helemaal rood is. is hi 
uitgeschakeld. Wanneer je twee van 
de drie partijen wint. ben jij de 
winnaar en mag je het tegen de 
volgende tegenstander opnemen 


O) Energiemeter van speler 1 
(9 Hoge score 

© Energiemeter van spol 
© Score van speler 1 

© Timer 

© Score van speler 2 
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Kun ottelu alkaa. sinun mama 
iskujasi. potkujasi ja erikoislikkeiási 
kaataaksesi vastustajan kanveesiin. 
Joka kerta kun osut, hänen 
energamitarinsa hupenee. Kun 
vastustajasi energiamittari on 
kokonaan punanen, hàn ottaa lukua. 
Jos voitat kaksi kolmesta erasta, 
Sinut julistetaan voittajaksi. Tallóin 
pääset kohtaamaan seuraavan 
haastajan. 


© Pelaajan 1 energiamittari 


© Pelaajan 2 energiamitari 
O Pelaajan 1 pistost 

© Pelikello 

© Pelaajan 2 pisteet 
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USING THE V.S. BATTLE 
MODE 


The V.S Batle allows two players to 
atte head-to-head in a STREET 
FIGHTER II competition. When the 
title screen appears, push the. 
D-Button UP or DOWN to move the 
marker sext to V.S. BATTLE and 
press tho START button. When the 
next screen appears, each player 
must choose the character they wish 
to use and press any button to 


(ll you press the START button your 
character will change its color) 


DER V.S. BATTLE-MODUS 


Im V.S. Battle-Modus konnen zwei. 
Spieler in einem STREET FIGHTER 
Il-Wettkampt gegeneinander antreten. 
Wonn der Titsibilgschirm erscheint, 
drücken Sie die Richtungstaste nach 
OBEN oder UNTEN, um den Cursor 
aut V.S. BATTLE zu bewegen, und 
rücken Sie dann die START.Tasto. 
Auf dem folgenden Bildschirm mu 
jeder Spielor dio Spielfigur wählen, 
die er benutzen will. AnschlieBend 
wird dureh Drüeken einer bolienigon 
Taste aut den náchsten Bildschirm 
weilorgeschaltot 


(Wenn Sie die START-Taste drücken 
Ändert sich die Farbe Ihrer 
Spielfigur.) 


UTILISATION DU MODE 
V.S. BATTLE 


Le mode V.S. Batle permet à deux 
joueurs de s'affronter dans une 
Compétiion STREET FIGHTER Il. Sur 
l'écran d'accueil, appuyez sur le 
HAUT ou le BAS du bouton D pour 
amener le pointeur en regard de V S. 
BATTLE. puis appuyer sur le bouton 
START. Sur l'écran suivant, chaque 
Joueur choisit le personnage qu'il 
désre utiliser et appuie sur un 
bouion quelconque pour passer à 
l'écran suivant. 


(Si vous appuyez sur le bouton 
START, votre personnage change de 
couleur.) 


UTILIZACIÓN DE LA 
MODALIDAD DE COMBATE 
ENTRE DOS 


La modalidad de combate entre dos 
permite que dos jugadores combatan 
mano a mano en una competición de 
STREET FIGHTER II. Cuando 
aparezca la pantalla del título, pulse 
el botón D hacia ARRIBA o haria 
ABAJO para mover ei marcador. 
hasta situarlo al ado de V.S. BATTLE 
y presione el botón START. Cuando 
aparezca la siguiente pantalla, cada 
jugador deberá elegir el personaje. 
Que desee uilizar y presionar 
cualquier botón para continuar hacia 
la siguiente pantalla. 


(Si presiona el boton START su 
personaje cambiará de color) 


UTILIZZO DELLA 
MODALITA V.S. BATTLE 
(CONFRONTO) 


La V.S. Battlo pormotto a duo 
giocatori di combatere faccia a. 

faccia in una gara a STREET 
FIGHTER II. Quando appare lo 
schermo del tolo, premi i 

Pulsante-D in SU o in GIU per 
spostare i| marcatore accanto alla 
seritta V.S. BATTLE e premi il 
pulsante START Cuando appare lo 
Schermo successivo, ciascun 
Siocatore deve scegliere i 
Perscnaggio che desidera utilizzare e 
bremere un pulsante qualsiasi per 
procedere allo schermo successio. 


Premendo il pulsante START cambia 
i colore del vostro personaggio.) 


UTMANINGSLÁGET 


I utmaningsláget (V.S. BATTLE) kan 
tva spetare mota varandra | en 
STREET FIGHTER ee Nar 
waaser taras sa tryck 
D'knappen UPPAT eller NEDAT tor att 
"vta markòren null V.S. BATTLE och 
tryck sedan pá START-knappen. Nar 
asta skärm tànds maste dada 
Spelarna valja vika figurer de vil 
anvánda och sedan trycka pá viken 
knapp som helst for att cà vicare tll 
nasia skarm. 


(Om du trycker på START-knappen 
byter din figur farg) 


HET GEBRUIK VAN DE VS- 
GEVECHTSFUNCTIE 


Bj het VS-gevecht kunnen twee 
elen het tegen elkaar opnemen in 
ven STREET FIGHTER II competitie. 
Wanneer het titelscherm verschiint 
druk je de R-toets OMHOOG of 
OMLAAG om de markering te 
verplaatsen naar V.S. BATTLE, en 
daarna dru« je op de START-'oets 
Wanneer het volgende scherm 
verschijnt, moet iedere speler zij 
gewenste spelfiguur kiezen en 
daarna een willekeurige toets 
indrukken om naar het volgende 
Scherm over te gaan. 


(Indien je de START-tcets indrukt, zal 
Jouw speliguur een andere kleur 
krijgen.) 


KAKSINTAISTELUMUODON 
KÄYTTÄMINEN 


Kaksintaistelumuodolla kaksi 
pelaajaa vci kayda vastatusten 
STREET FIGHTER II “kamppailuun. 
Kun otsikkeruutu ilmestyy. pana 
Suuntanāppäintā YLOS tal ALAS 
sirtáaisesi merkin V S. BATTLEN 
kohdalle ja paina siten 
aloitusnáppáintà. Kun seuraava ruutu 
ilmestyy. kunkin pelaajan on valittava 
hahmo. jota hàn haluaa káytáa ja 
Siten painettava mità náppairta 
tahansa jattaakseen seuraavaan 
ruutuun. 


(Jos painat aloitusnäppäintä, 
hahmosi vaihtaa varia) 
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On the next screen, there are three 
options; HANDICAP, SPECIAL MOVES 
and STAGE SELECT. Player One can 
highlight an option by pushing the 
D-Button UP or DOWN. 


HANDICAP 
When the HANDICAP option is 
highlighted, both players can press 
LEFT or RIGHT on the D-Button to 
increase or decrease the amount ol 
Stars. The number of siars 
determines the amount of damage a 
player's punches and kick will do 
and also increases your delensive. 
power. The higher the number ol 
Stars, the greater ine amount of 
damage tne punches and kicks will 
do. 


This option allows two players ol 
different skili levels to have an even 
mah 
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Der náchste Bildschirm bietet drei 
Optionen: HANDICAP. SPECIAL 
MOVES unc STAGE SELECT. Spieler 
` kann durch Drücker der 
Richtungstaste nach OBEN oder 
UNTEN eine Option anwāħlon. 


HANDICAP (HANDIKAP) 
Wenn die Option HANDICAP 
angewahl! wira, kónnen bside Spieler 
ihre Richtungstaste nach LINKS oder 
RECHTS drücken, um die Anzahl der 
Sterne zu erhöhen bzw. zu verrin- 
gern. Die Anzah dor Størne bestimmt 
das Ausma? des Schadens, den die 
Schiage und Trito eines Spielers 
anrichten, und legt auñerdem Ihre 
Verto digungokraf test. Jo höher dio 
Anzahl der Sterne ist, desto grober. 

t der Schaden, den dio Schläge und 
Tritte dem Gegner zufügen. 


Dese Option ermöglicht zwei 
Spielern mit unterschiedlicher 
Gesch cklicakeit einen 
ausgewogenen Zwelkamof zu führen. 


L'écran suivant vous présente trois 
options HANDICAP. SPECIAL 
MOVES et STAGE SELECT. Le joueur 
1 pout odloctionner une option on 
appuyant sur le HAUT cu le BAS du 
bouton D 


HANDICAP 
Si l'option HANDICAP a été 
sélectionnée, les deux joueurs 
peuvent appuyer sur la GAUCHE ou 
la DROITE du bouton D pour 
augmenter ou diminuer le nombre 
d'étoiles. Lo nombre d'étoiles 
détermine l'importance des 
dommages causós par los coups do. 
poing et les coups de pied du joueur. 
ll augmento égalomont la forco 
défensive. Plus il y a d'étoiles, plus 
les dommages des coups de poing ot 
des coups de pied sont grands. 


Cette opton permet donc à des 
joueurs ce niveaux différents de se 
mesurer à chances égales. 


En la siguiente pantalla hay tres 
opciones: HAND CAP (compensación 
de ventajas), SPECIAL MOVES 
(movimientos especiales) y STAGE 
SELECT (selección de escenario). El 
jugador uno podrá rosaltar una 
opción pulsando el botón D hacia 
ARRIBA o hacia ABAJO. 


TE) 
Cuando la opción HANDICAP se 
encuentre rosaltada, ambos 
jugadores podrán presionar el botón 
D hacia la IZQUIERDA o hacia la 
DERECHA para aumentar o disminuir 
ol númoro de estrellas. El número ce 
estrellas determinará el grado de 
¡daño que los puñetazos o patadas de 
un jugador pueden causar y también 
aumentará su potenca delensiva. 
Cuanto mayor sea el número de 
estrellas, mayor será el daño que los 
puñetazos o patadas puedan causar 


Esta opción permitirá que dos 
jugadores de diferentes niveles de 
adiestramiento pueden jugar con 
igualdad de oportunidades 


Nello schermo successivo sono 
presenti tro opzion: HANDICAP. 
SPECIAL MOVES e STAGE SELECT. 
li giocatore uno può illumina 
un'opzione premendo il Pulsante-D in 
SU oin GU. 


HANDICAP (Svantagglo) 

Quando è illuminata l'opzione. 
HANDICAP, anirambi ! giocatori 
possono premere i| Pulsante-D a 
SINISTRA o a DESTRA per 


'ent'à del danni che ` pugni e 1 calci 
di un giocatore possono arrecare ed 
crementa il potere difensivo. 
Maggiore à il numero dello stelle. 
maggiore e l'entità dei dann: che i 
pugne scales faranno. 


Questa opzione permette a due. 
giocatori con un diverso livello di 
abilità di competere in un incontro 
equilbrato. 


Pa nästa skárm finns del tre. 
aternativ: HANDICAP (Handikapp! 
SPECIAL MOVES (Specialrórelser) 
och STAGE SELECT (Platsva) 
Spelare 1 kan markera ett allernativ 
genom att irycka D-inappen UPPAT 
eler NEDAT. 


HANDIKAPP 
När alternativo! HANDICAP är 
markerat kan båda spelarna trycka 

D knappon ât VÄNSTER ollor HÖGER 
tör attóka eller minska antalet 
stjärnor. Antalet otjtrnor avgör hur 
Svàra skador en spelares slag och 
Sparkar kommer att orsaka, och ckar 
också spelarens forsvarstormága. Ju 
fior stjärnor, desto svårare skador 
orsakar slagen och sparkarna. 


Tack vare denna instállringsmójlighet 
kan två spelare med olika 
sticklighetsniväer möta varandra i en 
jómn match. 


Op het volgende scherm zijn er drie 
Keuzomogelijkhaden: HANDICAP. 
SPECIAL MOVES (SPECIAL. 
BEWEGINGEN) on STAGE SELECT 
(PLAATSKEUZE). Speler 1 kan de 
markering op ån van de 
keuzemogelijkheden zetten door de 
Roots OMHOOG of OMLAAG te 
drukken. 


HANDICAP 
Wanneer de markering op HANDICAP 
staat, kunnen beide spelers ce 
Facete NAAR LINKS of NAAR. 
RECHTS drukken om het aantal 
sterren te vermeerderen ol te 
verminderen. Het aantal sterren is 
bepalend voor de schade die de 
slagen en trappen van een speler 
kunnen aanbrengen. en zal jouw 
verdecigingskracht vergroten. Hoe 
groter het aantal sterren. des te meer 
Schade de slagen en trappen zullen 
aanrichten. 


Door het kiezen van HANDICAP 
kennen twee spelers met een 
verschillend niveau van 
bekwaamheid een gelijkwaardige 
wedstrijd spelen. 


Seuraavassa ruudussa on eine 
vaihtoehtoa: HANDICAP (tasoitus). 
SPECIAL MOVES (erikoisliikkeet) 
Sekä STAGE SELECT (tason valinta). 
Pelaaja 1 voi korostaa vaihtoehdon 
painamalla suuntanappáta YLÖS tai 
ALAS. 


TASOITUS 
Kun HANDICAP-vaihtoehio on 
korostettu, molemmat pelaajat voivat 
painaa suuntanappanta 
VASEMMALLE tal OIKEALLE 
lisätäkseen tai vähentääkseen tähtiä 
Tantien lukumáara maaritaa 
pelaajan iskujen ja potkujen 
aiheuttaman vahingon sekä lisáá 
pvolustuskykyäsi Má enemmän 
rg, sita enemmän vahinkoa iskut 
ja potkut aiheuttavat 


Tämän vaihtoehdon avulla kaksi 
eritasoista pelaajaa voi ärch 
tasavākisen ottelun. 
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SPECIAL MOVES 
When the SPECIAL MOVES option is 
highlighted. press the A, B, C, X, Y or. 
Z button to switch to the special 


Push ie D-Button UP or DOWN to 
select a move anc then press the A, 
B, C, X, Y or Z buton io turn te. 
move ÓN or OFF. Once you have 
finished, press the START button to 
return to the main menu. 


After ali the choices have been 
made. Player One can bagin the 
match by pressing the START button. 


STAGE SELECT 


When the STAGE SELECT option is 
highlighted, Player On» can select 
the location cf the math by pressing 
the D-Button LEFT or RIGHT. This 
option allows you to select the 
location of your tight 


SPECIAL MOVES 
(SPEZIALBEWEGUNGEN) 

Wenn die Option SPECIAL MOVES 
angewáhl: wird, kénnen Sie durch 
Drücken cer Taste A, B, C, X, Y oder 
Z auf den Sperialbewegungs- 
Bildschirm umschaten, 


Wahlen Sie die gewünschte. 
Bewegung, indem Sie de 
Richtungstaste nach OBEN oder 
UNTEN drücken, und drücken Sie 
anschlieDend ce Taste A, B, C, X, Y 
oder Z, um die Bewegung ein- oder 
aussuschalton. Wenn Sio damit fertig 
sind, drücken Sie de START.Taste, 
Um auf dae Hauptmenü 
urückzuschalten. 


Nachdem jeder Spieler seine Wahl 
getrofen hat, kann Spieler 1 den 
Kampf durch Drücken der START: 
Taste starten. 


STAGE SELECT (SCHAUPLATZWAHL) 
Diese Option gestattet Innen die Wahi 
des Kamplschauplatzes. Wenn die 
Option STAGE SELECT angewant 
wird, kann Spieler 1 den Schauplatz 
des Kamples wählen, indem er de 
Richtungstaste nach LINKS oder 
RECHTS cruci 


SPECIAL NOVES 
Lorsque l'option SPECIAL MOVES a. 
Eé sélectionnée, appuyer sur le 
bouton A, B, C, X, Y ou Z pour faire 
apparaitre l'écran des ccups 
spéciaux. 


Appuyez sur le HAUT ou le BAS du 
bouton D pour choisir un coup, pus 
sur le bouton A, B, C, X, Y ou Z pour 
activer ou désactiver le coup. Apres 
avoir terminé, appuyez sur le bouton 
START pour revenir au menu 
principal, 


Une fois tous les choix efectués, le 
jcueur 1 commence le match en 
appuyant sur le bouton START. 


STAGE SELECT 
Lorsque l'option STAGE SELECT a 
zé sélectionnée, le joueur 1 peut 
Choisir le leu du match en appuyant 
Sur la GAUCHE ou la DROITE du. 
bouton D. Cette option vous permet 
de teen le lieu du combat. 


MOVIMIENTOS ESPECIALES. 
Cuando la opción SPECIAL MOVES 
se encuentre resaltada, presione e! 
botón A, B, C, X, Y o Z para pasar a 
la pantalla de movimientos 
especiales. 


Pulse el botón D hacia ARRIBA o 
hacia ABAJO para seleccionar un 
movimiento y presiore el botón A, B, 
C, X, Y o Z para activar o desactivar 
el movimiento. Cuando haya 
terminado, presione el botón START 
para regresar al menú principal 


Después de hacer todas las 
elecciones, el jugador unc podrà 
iniciar el combate presionando el 
botón START. 


SELECCIÓN DE ESCENARIO 

Cuando la opción STAGE SELECT se 
encuentre resaltada, el jugador uno 
pogra seleccionar la ubicación del 
combate presionando el botón D 
hacia la IZQUIERDA o hacia la 
DERECHA. Esta opción le permitirá 
elegir el escenario de su pelea. 


SPECIAL MOVES (Mosse speciali) 
Quando è illuminata l'opzione 
SPECIAL MOVES, premi || pulsante 
A, B, C, X, Y o Z per passare allo 
schermo delle mosse speciali. 


Premete il Pulsante-D in SU o in GIÙ 
per selezionare una mossa e quindi 
premete il pulsante A, B, C, X Y, o Z 
per atvara o disattivare la mossa. 
(ON, attivata; OFF, disattivata) 
Quando avrete finito, premete i 
pulsante START per tornare al menu 
principale. 


Quando seno siate effettuate lutte ie 
scelte, il gocatore uno può dare 
inizio all'icontro premendo il 
pulsante START. 


STAGE SELECT (Selezione dello 
scenario) 

Quando viene illuminata l'opzione. 
STAGE SELECT, ll giocatore uno può 
selezionare il luogo di svolgimento 
dell'incontro premendo il Pulsante-D. 
a SINSTRA o a DESTRA. Questa 
opzione vi consente di selezionare 
T'ambientazione del vostro 
combattimento. 


SPECIALRÓRELSER 
När alternativet SPECIAL MOVES àr 
markerat så tryck pà någon av 
knapparna A, B, C, X, Y eller Z fòr att 
hoppa til skärmen fór speci 

ode 


Tryck D-knappen UPPAT eller NEDAT 
tor att välja en rörelse och tryck 
Sedan pa nagon av knapparna A, B, 
C, X, Y eller Z för att slå PÅ (ON) 
eller AV (OFF) den rorelsen. Nar du 
är kar sá tryck pá START-knappen 
Tor att noppa úllbass tii nuvudmenyn. 


När alla inställningar àr färdiga 
startar Spelare 1 matchen genom att 
trycka på START-knappen. 


PLATSVAL 
När alternativet STAGE SELECT àr 
marserat han Spolare 1 välja var 
matchen ska aga rum genom att 
treta Danappen at VÄNSTER eler 
HOGER. Tack vare dema mojighet 
kanda Y 


ja plats for kampen. 


SPECIALE BEWEGINGEN 
Wanneer de markering op SPECIAL 
MOVES staat, druk dan op toe's A, B, 
C, X, Y of Z om over te gaan naar het 
scherm me: de speciale bewegingen. 


Druk de R-toets OMHOOG of 
OMLAAG om een beweging te 
kiezen, en druk daarna op toe's A, B, 
C: X, Y of Z om de beweging In of uit 
te schakelen. Wanneer je klaar bent, 
druk dan op de START-toets om naar 
het hoofdmenu terug te keren. 


Nadat alle keuzes zijn gemaakt, kan 
speler 1 met de wedstrijd beginnen 
door indrukken van de START-toets. 


PLAATSKEUZE 
Wanneer de markering op STAGE 
SELECT staat, kan speler 1 de plaats 
van de wedstrijd kiezen door 

Diop NAAR LINKS of NAAR 
RECHTS te drukken. Met STAGE 
SELECT kun je de plaats van de 
wedstrijd kiezen. 


ERIKOISLIIKKEET 
Kun SPECIAL MOVES -vaihtoehto on 
korostettuna, paina tai 
Z- rappáinta siirtyäksesi 
erikoislikeicen ruutuun. 


(e 


Paina suuntanáppáintá YLOS tai 
ALAS valtakses! likkeen ja paina 
Sitten A-B-C-X- Y- tal Z- nippáintà 
kyikeaksesi (ien paille (ON) ta. 
pois paalta (OFF). Kun olet valmis, 
oitusnàppáintá palaiaksesi 


Kun kaikki valinnat on tehty. pelaaja 
1 voi aloittaa ottelun peinamalla. 


aloitusnippáintà 


TASON VALINTA 
Kun STAGE SELECT -vaihtoehto on. 
korostettuna. pelaaja 1 voi valita 
otelupaikan painamalla 
Suuntanáppáintà VASEMMALLE tai 
OIKEALLE. Tàmán toiminnon avulla 
voit mádrátá paikan, jossa ottelusi 
käydään 
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USING THE GROUP 
BATTLE MODE 


The Group Battle mode allows two 
players tc have a Street Fighter 
Tournament. Choose the GROUP 
BATTLE option on Ihe main screen 
and press tne START button. When. 
'he rule screen appears, press the 
O-Button UP or DOWN to select the 
'ournament rules you are going to 
uso and prose tho START button. 


Match Play 
n this mode, two players must select 
'he same number cf characters. Each 
player selects one to six characters 
and ten begins a match in which the 
first character from one player's team 
battles the first character from the 
other player's team. After the match 
s finished, the second character from 

ich team will batte each other. This. 
will continue until all the matches 
nave been completed. 
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DER GROUP BATTLE- 
MODUS 


Mit Hille des Group Batlle- Modus. 
können zwei Spieler ein Street 
Fignier-Turnier austragen. Wahlen 
Sie die Option GROUP BATTLE im 
Hauptmenü, unc drücken Sie die 
START-Tasie. Wenn der Regelbilc- 
Schirm erscheint, drücken Sie die 
Richtungstaste nach OBEN oder 
UNTEN, um dio zu bonutzonden 
Turnierregeln zu wánien, und 
rücken Sia anschließend die START- 
Taste, 


Wettkampt 

iesem Modus müsser zwei 
Spieler die gleiche Anzahl von 
Spieifiguren wanlen. Jeder Spieler 
Walt bis zu sechs Spielfiguren aus. 
Dann beginnt ein Zweikampf, be: dem 
die erste Spielfigur aus dem Team 
des einen Spielers gegen die erste 
Spieitigur aus dem Team des 
anderen Spielers kampft, Nachdem 
Ger Zweikampt beendet ist, treten die 
nächsten beiden Spielfiguren jedes 
Teams gegeneinander an. Dies wird 
so lange fortgesetzt, bis alle 
Zwoikamplo ausgotragon wordon 
E 


UTILISATION DU MODE 
GROUP BATTLE 


Le mode Group Battle permet à deux 
joueurs de faire un tournoi de 
luteurs des rues. Choisissez l'option 
GROUP BATTLE sur l'écran principal 
et appuyez sur le bouton START. 
Lorsque l'écran des régles de tournoi 
apparait, appuyer sur le HAUT ou le 
BAS du bouton D pour choisir les 
róglos do tournoi dósiróos, puis 
appuyer sur le bouton START. 


Match Play 

Dans ce mode, les deux joueurs 
choisissent le méme nombre de 
personnages. Chacun des joueurs 
choisit un à six personnages et 
Commence un match dans lequel le 
premier personnage de son équipe. 
Saffronte au premier personnage de 
l'équipe de l'autre joueur, Apres ce 
match, les seconds personnages de 
chaque équipe s alfrontent entre eux. 
Ceci se poursuit jusqu'à ce que tous 
les matchs soient terminės. 


UTILIZACIÓN DE LA 
MODALIDAD DE COMBATE 
ENTRE GRUPOS 


La modalidad de combate entre. 
Grupos permtirá que dos jugadores. 
puedan llevar a cabo un torneo entre 
grupos de luchadores. Elija la opción 
GROUP BATTLE ce la pantalla 
principal y presione el botón START. 
Cuando aparezca la pantalla de las 
regias, presione el botón D hacia 
ARRIBA o hacia ABAJO para 
Seleccionar las reglas del torneo que 
vaya a utilizar y presione el botón 
START. 


Juego entre equipos. 
En esta modalidad, dos jugadores 
deberán elegi el mismo número de 
persona es. Cada jugador 
Seleccionará de uno a seis 
personajes y luego iniciará un 
Combate en el cual el primer 

persona e de! equipo de uno de los 
jugadores combatir al primer 
personae del equipo del otro 
Jugador. Después de terminar el 
Combate, el segundo personaje del 
equipo ce un jugador competirá. 
conira el segundo personaje del oiro 
jugador. El juego continuarà de esta 
forma hasta que las competiciones 
hayan sido completadas. 


UTILIZZO DELLA 
MODALITÁ GROUP BATTLE 
(COMBATTIMENTO DI 
GRUPPO) 


La mogalitá Group Battle permette a 
due giocatori di svolgere un torneo di 
Street Fighter. Scegli l'opzione 
GROUP BATTLE sullo schermo. 
principale e premi il pulsante START. 
Cuando appare lo schermo des 
regolament, premi il Pulsante-D in 
SU o in GIÙ per selezionare i 
regolamento che intendi utilizzare. 

per i torneo e premi il pulsante. 
START. 


MATCH PLAY (Serie di incontri) 
In questa modal tà, i due giocatori 
devono selezionare lo stesso numero 
d personaggi. Ciascun giocatore 
seleziona da uno a sei personaggi e 
Quindi ha inizio un incontro in cur i 
Primo personaggio della squadra di 
i giocatore combatte contro 1 primo 
personaggio della scuadra dell'altro 
gocatore. Alla fine del prmo 
¡rcontro, si affronteranno i secondi 
personaggi delle due squadre. 1 
finché non si 
ti tutti gli incontri 


GRUPPKAMPSLÄGET 


! gruppkampsláget kan två spelare 
rte en Street Fighter-turnering. 
Stalin alternativet GROUP BATTLE 
på huvuéskármen och ryck pà 
START:knappen. När regelskármen 
tända så tryck D-knappen UPPAT 
eller NEDAT för at väla vika 
Turneringsregler ni vill anvènda och 
tryck sedan pa START Anappen. 


Matchspel 
Vid det här opelsattet väljer båda 
spelarna lika många figurer. Varje 
Spelare valjer on “ll sex figurer, och 
Sedan börjar en match dár den irsta 
figuren i den ene spelarene lag móter 
den första figuren i den andre 
Spelarens lag Nar den matchen ár 
avgjord möter den andra figuren i de 
báda lagen varandra. Spelet 
torsáter pá samma sat tll alla 
matcherna àr avgjorda 


HET GEBRUIK VAN DE 
GROEPSGEVECHTSFUNCTIE 


Bij gebruikmaking van de 
groepsgevechistunctie kunnen twee 
Spelers net tegen exar opnemen in 
sen STREET FIGHTER-toernooi. Kies 
op het nootascnerm de 
keuzemogelijkheid GROUP BATTLE 
en druk op de START-toets. Wanneer 
het spelregelscherm verschijnt, druk 
je de ies OMHOOG of OMLAAG 
om de spelregels van het toernooi te 
kiezen, en daarna cruk je op de 
START:t08ts. 


Het spelen van een match 
Bi gebrulmaking van deze luncte 
moeten twee spelers heizelide aantal 
speitiguren kiezen. iedere speler 
kiest één lot zes spelfiguren en 
vervoigens begint er een wedstrijd 
waarin de eerste spelfiguur uit het 
Team van de ene speler net opneemt 
leger de eerste sp: 
wam van de andere speler. Nadat de 
match voorbij is. gaan de tweede 
Speltiguren van beide teams het 
tegen elkaar opnemen. Dit gaat not 
zolang door toidat alle matches 
voorbij zijn. 


RYHMÄTAISTELUMUODON 
KÄYTTÄMINEN 


Ryhmataistelumaodon avulla kaksi 
pelaajaa voi osallistua Street Fighter 
‘turnaukseen. Valitse GROUP 
BATTLE -vaihtoehto paáruudusta ja 
paina sinen alotusnappäinta. Kun. 
Sáántóruutu ilmestyy, paina 
Suuntanappainta YLOS ta: ALAS 
valitaksesi turnauksen sage, ot 
haluat kenn ja paina siten 
aloitusn&ppiintà 


Ottelu (Match Play) 

Talla muogolla molempien peiaajien 
on valittava sama maara hahmoja. 
Kuxin pelaaja vainsee yhdesta 
kuuteen hahmoa ja aloittaa siten 
otelun, jossa joukkueen ensim- 
mäinen hahmo ottelee toisen 
Joukkueen ensimmaista hahmoa 
vastaan. Kun ottelu on páátynyt, 
kummankin joukkueen toiset nanmot 
kàyvat vastakkain. Nain jatketaan, 
kunnes kaikki otelut on Kayty. 
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Elimination. 
in inis mode each player chooses up. 
to six characters, (Players do not 
need to choose the same number of 
characters.) If a player wins a match 
he can continue to use the character 
until he is defeated. The first player 
to lose all his characters, loses the. 
match 


kont MODE SELECT 


Ausscheidungskampt 

In desem Modus wah jeder Spieler 
bis zu sechs Spielfiguren aus. (Die 
Spieler müssen nicht die gleiche 
Anzahl von Spielfiguren wählen) 
Wenn ein Spieler einen Zweikamp! 
gewinnt, kann er seine Spielfigur so 
lange welterbenutzen, bis er 
geschlagen wird. Der Spieler, der 
Zuerst ale seine Spielliguren verlier: 
hat das Spiel verloren. 


Elimina 
Dans ce mode, cnaque joueur choisit 
un à six personnages. (Il n'est pas 
nécessaire que les joueurs 
choisissent le même nombre de 
personages.) Si un joveur remporte. 
3n match, peut continuer à utiliser 
e méme personnage Jusqu'à ce que 
celui-ci soit vaincu. Le premier 
ueur qui perd tous ses 
Personnages, perd le match. 


Eliminación. 
En esia modalidad cada jugador 
eligirá hasta un máximo de seis 
Jugadores. (Los jugadores no 
necesitarán elegir el mismo número 
ve personajes.) Si un jugador gana 
una competición podrá continuar 
utilizando el mismo personaje hasta 
ue éste sea derrotado. El primer 
jugador que pierda todos sus 
personajes, perderá la competición. 


ELIMINATION (Eliminazione) 

In questa modalità, ciascun giocatore 
00 scegliere fino ad un massimo di 
Sei porsonaggi. ( Non è necessario 
che i cue gen scelgano lo 
sesso numero di personaggi.) Se un 
giocatore vince un incontro, può 
fontinuare a usare lo stesso 
persoraggio finché questo non verrà 
battuto. ll primo giocatore che porde 
"Mti i personaggi, perde l'incontro. 


Utslagsiávling 

Vid det hàr spelsáttet valjer varje 
spelare upp til sex figurer. (Spelama 
behóver inte välja lika många 
figurer.) Om en spelare vinner en 
match kan han ellor hon fortsätta 
anvánda samma figur tills den 
figuron blir basegrad Don första 
spelare som blivt av med alla sina 
figurer tier matchen 


Vitschakeling 

Bij gebruikmaking van deze functie 
kiest edere speler maximaal zes 
spelfiguren. (De spelers hoeven niet 
hetzelíde aantal spelfiguren te 
kiezen) Indian een spelor oon match 
wint, kan hij met dezeltde spelliguur. 
Vorder spelen taidat daze wordt 
verslagen. De speler die het eerst al 
zin spelfiguren kwijt is, verliest de 
match. 


Karsinta (Elimination) 
Talla muodolla kumpikin pelaaja 
valitsee yhdestä kuuteen hahmoa. 
(Pelaajien ei larvitse välttämāttā 
valita yá montaa hanmoa.) Jos 
polaaja voittaa otelur, hàn voi jatkaa 
Samalla hahmolla, kunnes hån 
Loun Pelaaja, joka ansin monották 
kaikki hahmonsa. havia. 
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On the next screen players will select 
Me number of characters they wil 

use. (If you are playing an 
elimination match, each player wil 
Set their cwn number ol characters.) 
Press the D-Button UP or DOWN lo 
increase or decrease the number of 
characters. After you finished. press. 
he START button to proceed io tne. 
next screen. 


When the next screen appears, both 
players can select neir cnaracters 
using their control pads. Player 1 will 
select a character first and nen 
Player 2. Use the D-Button to 
ighlignt a character ang press any 
button to make the selection. 


1 you press the START button your 
character will change its color) 


After both players have chosen ail 
"herr characters, the HANDICAP. 
SPECIAL MOVES and STAGE SELECT 
screen wil automatically appear. Use 
the D Button to mate your selections 
just as in the V.S. BATTLE mode and 
proos the START button to begin the. 
tournament, 


Auf dem náchsten Bildschirm wählen 
die Spieler die Anzahl der zu 
benutzenden Spielfiguren. (Im Falle. 
eines Ausscheicungskamofes wah! 
jeder Spieler sene eigene Anzahl 
von Spielfiguren.) Drücken Sie die 
Richtungstaste nach OBEN oder 
UNTEN, um die Anzahl der 
Spielfiguren zu erhöhen bzw. zu 
verringern. Wenn Sie fertig sind, 
drücken Sie die START-Taste, um auf 
den nächsten Biidschirm 
weiterzuschalten. 


Auf dem nachsten Bildschirm können 
beide Spieler inre Spielfiguren mit 
Hite inrer Control Pads auswählen. 
Zuerst wahlt Spieler 1 eine Spielligur 
dann ist Speler 2 an der Reihe. 
Wählen Sie die gewünschte Spielfigur 
mi Mille ger Richtungstaste an, und 
geben Sie anschlieñend Inre Wahl 
iren Drücken einer beliebigen 
Teste. 


(Wenn Sie die START-Taste drücken, 
Ändert sich die Farbe Ihrer 
Soielfigur.] 


Nachdem beide Speer alle inre 
Spielfiguren gewahlt haben, erscheint 
automatisch der Bildschirm mit den 
Optionen HANDICAP, SPECIAL 
MOVES unc STAGE SELECT. 
Benutzen Sie die Richtungstaste wie 
im V.S. BATTLE-Modus. um Ihre Wahl 
zu treffen, und drücken Se 
arschieñerd die START-Taste, um 
mit dem Turnier zu beginnen 


Sur l'écran suivant, les joueurs 
choisissent le nombre de 
personnages qu'is utiiseront. (Dans 
le cas ces éliminatoires, chaque. 
joueur fixe son propre nombre de 
personnages.) Appuyez sur le HAUT 
ou le BAS du bouton D pour 
augmenter cu diminuer le nombre de 
personnages. Aprés avoir terminé, 
appuyer sur le bouton START pour 
Passer à l'écran suivant 


Sur l'ecran suivant, les deux joueurs 
peuven: choisir leurs personnages en 
Utilisant leur manette Le joueur 1 
choisit out c abord un personnage. 
puis c'est le tour du joueur 2. Utilisez 
le bouton D pour sélectionner un 
personnage, puis appuyez sur 
n'importe quel bouton pour 
enregistrer votre selection. 


(Si vous appuyez sur le bouton. 
START, votre personnage change de 
couleur) 


Une fois que les deux joueurs ont 
choisi tous leurs personnages, 
Vétran HANDICAP, SPECIAL MOVES 
et STAGE SELECT apparait 
auiomaiiquemont Utilisez le bouton 
D pour faire votre choix comme pour 
le mode V.S. BATTLE. puis appuyez 
Sur le bouton START pour 


En la siguiente pantalla los jugadores 
seleccionarán el número de 
personajes que vayan a utilizar. (Si 
está jugando una competición a. 
eliminatorias. cada jugador Wem su 
propio número de personajes) 
Presione el botón D hacia ARRIBA o 
hacia ABAJO para aumentar o 
disminuir el número de personajes. 
Cuando haya terminado, presione el 
botón START para continuar con la 
siguiente pantalla, 


Cuando aparezca la siguiente 
pantalla, ambos jugadores podrán 
seleccionar sus propios personajes 
utilizando sus controladores 
respectivos. El jugador 1 
seleccionará un personaje 
primeramente y luego el jugador 2. 
Utilice el boton D para resaltar un. 
personaje y presione cualquier botón 
Para iar la seleccion. 


(Si presiona el botón START su 
personaje cambiará de color.) 


Cuando ambos jugadores hayan. 
elegido todos sus personajes, las. 
pantallas de HANDICAP 
(compensación de ventajas: 

SPECIAL MOVES (movimientos 
especiales) y STAGE SELECT 
(selección de escenario) aparecerán 
automáticamente. Utilice el botón D 
para hacer sus selecciones como en 
la modalidad V.S. BATTLE (combate 
entre dos) y presione el bolón START. 
para iniciar el torneo. 


Nello schermo successivo, i giocatori 
selezioneranno il numero di 
personaggi di cu vorranno awalersi 
(Se state giocando ur incontro ad 
elminazione, ciascun giocatore 
imposterá il proprio numero di 
personagg; ) Premete il Pulsante-D in 
SU o in GIÙ per aumentare o 
diminure il numero di personaggi. 
Quando avrete finito. premete il 
pulsante START per procedere allo 
Schermo successivo. 


Quando appare lo schermo. 
Successivo, entrambi i giocatori 
possono selezionare i propri 
personagg) utilizzando il proprio 
Control Pad. Incomincerà il giocatore 
uno selezionando il suo primo 
personaggio. seguito dal giocatore 
due Usate 1 Pulsante-D per 
illuminare un personaggio e premete 
un pulsante qualsiasi per effettuare. 
la selezione. 


(Premendo il pulsante START i 
personaggio cambiera colore) 


Quando entrambi i giocatori avranno. 
scelto tutti loro personaggi, apparirà 
automaticamente lo schermo d 
HANDICAP, SPECIAL MOVES e 
STAGE SELECT. Utilizzate il 
Pulsante-D per effettuare le vostre 
oni analogamente ala modalità 


Pa nästa skàrm väljer spelarna hur 
många figurer de vil anvanda. (Om 
ni spelar en utstagstáving ställer 
varie spelare in sit eget antal 

iigurer ) Tryck D-xnappen UPPAT 
eller NEDAT för att oka respektive 
minsa antalet figurer. Nar du ar 
färdig sa trvck pà START-knappen fòr 
att gà vidare til nasta skarm. 


Nar nāsta skärm tánds kan båda 
spelarna válja figurer med sina. 
kontroliplattor. Forst väljer Spelare 1 
en figur och dáretter Spelare 2 
Anvand D-knappen lor att markera en 
ligur och tryck på vilken knapp som 
helst for att välja den figuren 


¡Om du irycker pa START-knappen 
byter din figur arg.) 


Nr bàda spelarna har valt alla sina. 
ligurer tänds skärmen for. 
HANDIKAPP, SPECIALRÓRELSER och 
PLATSVAL automatskt Gor 
instalningar med D-knappen pa 
samma satt som i uimaringslaget. 
och tryck pà START-knappen for att 
Starta turneringen. 


Op het volgende scherm kezen de 
spelers het gewenste aantal 
spelfiguren. (Indien je een 
ultschatelingsmalch speel. kiest 
iedere speler zijn eigen aantal 
spelfiguren.) Druk de R-toets 
OMHOOG of OMLAAG om het aantal 
spelfiguren te verhogen of te 
verlagen. Als je klaar bent, druk dan 
op de START-toets om naar he! 
volgende scherm over te gaan. 


Wanneer he volgende scherm 
verschijnt, kunnen be de spelers hun 
spelfiguren kiezen door 
gebruikmaking van hun 
Bedieningsblokken. Speler 1 kiest 
eerst een spelfiguur, en daarna 
speler 2. Gebruik de R-toets om de 
markering op een spelfiguur te zetten 
en druk daarna op een willekeurige 
toets om je keuze te maken 


(ndien je de START-toets indrukt, zal 
Jouw speltiguur een andere kleur 
krigen) 


Nadat beide spelers al hun 
spelfiguren hebben gekozen, zal he! 
scherm HANDICAP, SPECIAL MOVES 
en STAGE SELECT vanzell 
verschijnen Gebruik de Biet om 
op dezellde manier ais bij V.S 
BATTLE je keuzes te maken en druk 
p de START-toets om me: het 
toernoci te beginnen. 


Seuraavassa ruudussa pelaajat 
valitsevat kaytiamiensa hahmojen 
lokumaaran. (Jos pelaat 
karsintaottelun. kukin pelaaja asettaa 
itse omien hahmojensa lukumaaran.) 
Paina suuntanappáinta YLOS tai 
ALAS lisstáksesi tal vahentāaksesi 
hahmojen lukumaaraa, Kun olet 
valmis, paina aloitusnáppáintà 
jatkaaksesi seuraavaan ruutuun. 


Kun seuraava ruutu ilmestyy. 
molemmat pelaajat voivat valita 
hahmonsa kaytamalla ohjaus- 
laippojaan. Pelaaja 1 valitsee ensin 
yhden hahmon, ja sitten pelaaja 2 
pääsee valitsemaan. Korosta hahmo. 
suuntanappaimen avulla ja paina 
Sitten mita tahansa nappainta 
Vahvistaaksesi valinnan 


(Jos painat aloitusnáppáinta 
Pete vaintaa varia.) 


Kun molemmat pelaajat ovat 
valinneet kaikki hanmorsa, 
HANDICAP (tasoitus), SPECIAL 
MOVES (erikoisliikkeet ja STAGE 
SELECT (ason valinta) -ruudut 
ilmestyvät automaattisesti. Tee 
valintasi suuntanappáimen avulla 
aivan kuten kaksintaistelumuodollakin 
ja paina sitten aloiusnäppäintä 
aloitaaksesi turnauksen. 
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USING THE OPTION MODE 


The Option Mode allows you to 
change to certain parts of the game. 
When the tile screen appears, pus 
the D-Button UP or DOWN to move 

arker next to OPTIONS and 
press the START bution. When the 
next screen appears, push the 
D-Button UP or DOWN to highlight the. 
option you wish to change. 


DIFFICULTY 
This option changes Ihe difficulty of 
ihe computer opponent. Pusn me. 
D-Button LEFT or RIGHT lo change 
ino level, The computer controlled 
opponents are easy to defeat at Level 
0 and at Level 7 they are very difficut 
to defeat. 


T RR. 
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DAS OPTIONSMENÜ 


Mit Hilfe des Optionsmenüs könen 
Sie bestimmte Spieleirstellungen 
andern. Drücken Sie de 
Richtungstaste aut dem. 
Titelbildschirm nach OBEN oder 
UNTEN. um den Cursor auf OPTIONS 
Zu bewegen, und drücken Sie dann 
die START-Taste. Wenn der nācnste 
Bildschirm erscheint, wählen Sie die. 
Option, cie Sie ändern wollen, an 
indem Se die Richtungstaste nach 
OBEN ocer UNTEN drucken. 


DIFFICULTY 
(SCHWIERIGKEITSGRAD) 

Mit Hilte dieser Option kónnon Sie 
den Schwierigkeitsgrad des 
computergesteuerten Gegners 
andern. Drucken Sie do 
Richtungstaste nach LINKS oder 
RECHTS, um den Schwierigkeilsgrac 
zu ändern. Die computergesteuerten 
Gegner sind bei Stufe O leicht und bei 
Stufe 7 nur sehr schwer zu schlagen. 


UTILISATION DU MENU 
OPTION MODE 


e menu Option Mode vous permet 
le changer certains éléments du jeu. 
Sur l'écran d'accueil, appuyez sur le 
HAUT ou le BAS du bouton D pour 
amener le pointeur on rogard 
'OPTIONS, puis appuyez sur le 
bouton START Sur l'écran suivant, 
appuyez sur le HAUT ou le BAS du 
bouton D pour sélectionner l'option 
que vous désirez modifier. 


DIFFICULTY 
Cette option vous permet de changer 
je niveau de d'ficulté lorsque vous 
jouez contre l'ordinateur. Pour 
Changer le niveau de dificul, 
appuyez sur la GAUCHE ou la 
DROITE du bouton D. Au niveau 0, 

les adversaires commandés par 
Fordinateur sont faciles à vaincre. Au 
niveau 7, ils sont beaucoup plus 


UTILIZACIÓN DE LA 
MODALIDAD OPCIONAL 


La modalidad opcional le permiti 
cambiar ciertas partes del juego 
Cuando aparezca la pantalla del 
titulo, pulse el botón D hacia ARRIBA 
9 hacia ABAJO para mover ol 
marcador hasta situarlo al lado de 
OPTIONS y presione el botón START. 
Cuando aparezca la siguiente 
pantalla. pulse el bolón D haca 
ARRIBA o hacia ABAJO para resaltar 
la opción que desee cambiar 


DIFICULTAD 
Esta opción cambia la dificultad del 
contrincante controlado por el 
ordenador. Pulse el boton D hacia la 
IZQUIERDA o hacia la DERECHA 
para cambar el nivel. Los 
contrincantes controlados por 
ordenador son faciles de vencer en 
el nivel O y en el nivel 7 son muy 
Huelen de vencer. 


UTILIZZO DELLA OPTION 
MODE (MODALITÀ PER LE 
OPZIONI) 


La Option Mode permette dí 
apportaro dello mocificho ad alcuno. 
part del gioco. Quando appare lo 
Sehormo dol titolo, prom i 
Pulsante-D in SU o in GIU per 
spostare il marcatore accanto ad 
CPTIONS e premi il pulsante START. 
Quando appare lo schermo. 
successivo, premi il Pulsante-D in SU 
in GIU per illuminare l'opziono che 
desideri modificare. 


DIFFICULTY (Difficotà) 

Cuesta opzione modifica il livello di 
difficoltà negli incontri contro il 
computer. Premi il Pulsante-D a 
SINISTRA o a DESTRA per cambiare 
il livello. Gl avversari contrellati dal 
computer sono facilmente batiibil al 
Livello 0, mentre al Livello 7 sarà 
davvero difficile sconfiggerli 


OLIKA INSTÁLLNINGS- 
MÓJLIGHETER 


Här har du mójlighet att ándra vissa 
av forutsattingarna | spelet. Nar 
"itelskàrmen visas så tryck 
D-knappen UPPAT eller NEDAT fòr att 
fiytta markcren intill OPTIONS och 
tryck pá START-knappen. När sedan 
Lët skärm tánds sà tryck 
D-knappen UPPAT eller NEDAT fór att 
markera den inställning du vill andra. 


DIFFICULTY (Svårighetsgrad) 

Här kan du stálla in den datorstyrda 
motstándarans skicklighetsnivá, Tryck 
D-knappen àt VANSTER eller HOGER 
tor att Andra nivàn. De datorstyrda 
motstándarna är lätta att besegra pà 
Nivå O, men synnerligen svåra att 
övervinna på Nivà 7. 


HET GEBRUIK VAN DE 
KEUZEFUNCTIE 


Bi gebruikmaking van de 
'euzefunctie kun je in bepaalde 
orderdelen van het spel wijziging 
aanbrengen. Wanneer het titelscherm 

verschijnt. druk je de Die 
OMHOOG cf OMLAAG om de 
markering op OPTIONS te zetten, en 
daarna druk je op de START-toets. 
Wanneer het volgende scherm 
verschijnt, druk je de R-toets 
OMHOOG cl OMLAAG om de 
markering op de keuzemogelijkheid 
te zetten die je wilt wijzigen. 


DIFFICULTY 
Hiermee kun je de. 
moeilijcheidsgraad van de 
 Computergestuurde tegenstander 
Veranderen Druk de Sir NAAR 
LINKS of NAAR RECHTS om ce 
moeilijcheidsgraad te veranderen. 
Met moeilijkheidsgraad O kunnen de 
compuiergestuurde tegenstander 
gemakkelijk worden verslagen. 
met moeilijcheicsgraad 7 is het zeer 
moeilijk om hen te verslaan. 


VAIHTOEHDOT-MUODON 
KÄYTTÄMINEN 


Valhtoendot-muedon avulla voit 
muuttaa tiettyjä pelin ominaisuuksia. 
Kun otsikkoruutu ilmestyy náyttàón, 
paina suuntanappáinta YLOS tai 
ALAS siirtäāksesi merkin OPTIONS- 
osoituksen kohdalle ¡a paina sitten 
aloitusnáppáintà. Kun seuraava ruutu 
ilmestyy. paina suunianappalmtá 
YLOS tai ALAS korostaaksesi 
vahtoehdon, jonka halua! muuttaa. 


VAIKEUSASTE (DIFFICULTY) 

Tämän vaihtoehdon avulla vot 
muuttaa tietokorevastustajan 
vaikeustasoa Paina suuntanäppāintā 
VASEMMALLE tai OIKEALLE 
muuttaaksesi tasoa. Tietckoneen 
ohjaamat vastustajat on helppo 
palhitaa tasolla 0. Tasolla 7 niiden 
Voittaminen on erittän vaikeaa. 
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TIME LIMIT 
This option allows you to turn on or 
off tne Time Limit. Push the Ddutton 
LEFT o RIGHT to highlight either ON 
or OFF. If you select ON, the fighters 
will have 99 seconds to knock each 
other out. I! you select OFF, the fign 
Will continue unt one player is 
knocked out 


KEY CONFIG 
This option allows you to change the 
button configuration for your fighter's 
punches and kicks. Highlight KEY 
CONFIG and press the RIGHT on the 
D-Button to begin making your 
changes. 


Highlight the punch cr kick you wish 
to change and press the new button 
you wish to use for that punch or 
kick. 


Atter you are finished making your 


changes, press LEFT on the D-Button 
to select another option. 
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TIME LIMIT (ZEITBEGRENZUNG) 
Diese Option gestattet es Ihnen. die 
Zetbegrenzung ein- oder auszu 
Schalten Drucken Sie die 
Richtungstaste nach LINKS oder 
RECHTS. um entweder ON (EIN) oder 
OFF (AUS) einzusteller. Wenn Sie ON 
wählen. haben die Kampler 99 
Sekunden Zet. um sich gegenseitig 
ko zu schlagen. Wenn Sie OFF 
wahlen, wird der Kampf so lange 
fortgesetzt. bis ein Kämpfer 
geschlagen ist 


KEY CONFIG (TASTEN- 
KONFIGURATION) 

Mit Hilfe dieser Option haben Sie die 
Möglichkeit. die Taster-Konfiguration 
für die Schläge und Tritte Ihres 
Kämpters zu andern Wahlen Sie 
dazu KEY CONFIG an, und drücken. 
Sie die Richtungstaste nach RECHTS, 
um die Änderungen vorzunehmen. 


Wählen Sie den Schlag oder Tritt, 
den Sie auf eine andere Taste 
verlegen wollen, an, und drücken Sie 
anschlieñend die neue Taste, die Sie 
Tür diesen Schlag oder Tritt benutze 
wollen. 


Wenn Sie mit Ihren Anderungen fertig 
sind, drücken Sie die Richtungstaste 
nach LINKS, um eine andere Option 

zu wanien. 


TIME LIMIT 
Cette option vous permet d'activer ou 
de desactiver la limite de temps. 
Appuyez sur la GAUCHE ou la 
DROITE du bouton D pcur 
sélectionner ON ou OFF. Si vous. 
choisissez ON, les lutteurs ont 96 
secondes pour se mettre K.O. Si vous 
choisissez OFF, la lutte se poursuit 
aussi longtemps qu'un joueur n'est 
pas KO. 


KEY CONFIG 
Cette option vous permet de changer 
la configuration des boutons pour les 
coups de poing et les coups de pied 
de votre lutteur. Sélectionnez KEY 

FIG. et appuyez sur la DROITE. 
du bouton D pour commencer les 
changements 


Sélectionnez le coup de poing ou le 
coup de pied que vous désirez 
changer, puis appuyez sur le 
nouveau bouton que vous désirez 
utiliser pour ce coup de poing ou ce 
toup de pied. 


Après avoir termine vos 
changements, appuyez sur la 
GAUCHE du boutor D pour choisir 
une autre option. 


TIEMPO LIMITE 
Esta opción le permitirá activar o 
desactivar el tiempo limite. Pulse el 
botón D hacia la IZQUIERDA o haci 
la DERECHA para resaltar ON u OFF. 
Si selecciona ON. los luchadores 
tendrán 99 segundos para vencerse 
el uno al otro. Si selecciona OFF. la 
lucha continuará hasta que uno de 
los luchadores sea vencido 


CONFIGURACIÓN DE LOS BOTONES 
Esta opción le permitir cambiar la 
Configuración de los botones para los 
puñetazos y paradas de su luchador. 
Resale KEY CONFIG y presione el 
botón D hacia la DERECHA para 
comenzar a realizar sus cambios 


Resalie el puñetazo o patada que 
desee cambiar y presione el nuevo 
botón que desee utilizar para ese 
puñetazo o patada. 


Cuando haya terminado de hacer sus 
cambios, presione el boton D hacia 
la IZQUIERDA para seleccionar ora 
opción. 


TIME LIMIT (Limite ci tempo) 
Cuesta opzione permette di attivare o 
satiare Unie di tempo. Prem i 
Pulsante-D a SINISTRA o a DESTRA 
per illuminare ON (attivato) o OFF. 
Wat Selezionando ON i 

latorí avranno a disposizione 99. 
secondi per meters uon 
combattimento. Selezionando OFF. 
invece, il combattimento continua 
finché non viene messo fuori 
combattimento uno dei due lottatori. 


KEY CONFIG 
(Configurazione dei pulsanti) 
Questa opzione permette di cam 
la configurazione dei pulsanti per i 
pugni e i calci cel tuo lotator 
ilumina la scritta KEY CONFIG e 
premi a DESTRA il Pulsante-D per 
incominciare ad effettuare le tue 
modifiche. 


Ilumina il pugno o il calcio che. 
desideri cambiare e premi il nuovo 
pulsante che desideri utitzzare per 
quel pugno o quel calcio. 


Quanco avrai finito di effettuare le 
modifiche, promi a SINISTRA il 
Pulsante-D per selezionare ur'altra 
opziono. 


TIME LIMIT (Tidsbegránsning) 

Här har du möjlighet att slå på eller 
av tasbegransningen. Tryck 
D-knappen ât VÄNSTER eller HÖGER 
Tór att markera antingen ON (Pa) 
eller OFF (Ay). On du ställer in ON 
har slagskámparna 99 sekunder pà 
sig att knocka varandra. Om du váljer 
OFF fortsatter kampen till en av 
slagskamparna ár nedslagen. 


KEY CONFIG (Knappuppsiitning) 
Här har du mójlignot att ändra 
knappuppsátiningen fôr din 
slagskámpes slag och sparkar 
Markera KEY CONFIG och tryck 
D-knappen At HÖGER lor att börja 
aa instállningarn 


Markera det slag eller den spark du 
vill ändra och tryck pá den nya knapp 
du wil anvanda for det slaget eller 
den sparken. 


När du år färdig med àndringarna så 
tryck D-knappen åt VÄNSTER för att 
välja en annan instállringsmójlighet. 


Time LIMIT 
Hiermee kun ja de tijdslimiet in- of 
Unscnakeien. Druk de Deen NAAR 
LINKS of NAAR RECHTS om de 
markering op ON of OFF te zetten. 
Als ja ON kiest, hebben de vechters 
99 seconden cm elkaar knock-ou! te 
slaan. Als je OFF kiest, gaat het 
gevecht net zolang door totdat er 6én 
Speler knock-out is geslagen. 


KEY CONFIG 
Hiormoo kun jo wijzigingon 
aanbrengen in de toelsconfigurate 
voor de siagan en trappen van jouw 
Lech Zet de markering op KEY 
CONFIG en druk de A-toets NAAR 
RECHTS om te beginnen met het 
aanbrengen van de wijzigingen. 


Zet de markering cp de slag of trap. 

n, en druk op de. 
gaan 
gebruiken voor de desbetretende 
slag of trap. 


Als je klaar bent met het aanbrengen 
van de gewenste wijzigingen, druk 

dan de R-toets NAAR LINKS om es 
andere keuzemogelijkheid te kiozon. 


AIKARAJOITUS (TIME LIMIT) 
Tämä vaihicehdon avulla voit kytkeä 
axarajoitutsen aate tai pois paana. 
Paina suuntanáppáintà VASEMMALLE 
tei OIKEALLE siten, ettà joko ON 
(paalla) tai OFF (pois paalta) 

korostuu. Jos valitsel ON-aseluksen. 
taistelijoilia on 99 sekunta aitaa 
toistensa tyrmäämisoen. Jos v 
OFF-asetuisen, taistelu jatkuu, 
kunnes toinen pelaajista tulee 
number 


NAPPAINJÁRJESTYS (KEY CONFIG) 
Tamán vaihtoehdon avulla voit 
muuttaa taistelijasi iskuihin ja 
potkuinin käytettävien näppäinten 
Jarjestysta. Korosta KEY CONFIG ja 


Korosta isku tai potku, jonka haluat 
muuttaa ja paina siten uutta 
näppäintä, jota haluat kayttaa 
ween iskua tai potkua varten. 


Kun olet tehnyt kaikki haluamasi 
muutokset, paina suuntanappainta 
VASEMMALLE valitaksosi toison 
vaihtoehdon. 
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inter the KEY CONFIG 
screen by keep pressing the START 
button on the HANDICAP, SPECIAL. 

MOVES and STAGE SELECT screen. 


MUSIC TEST 
This opion allows you to near ine. 
various pieces o music used in the 
me. Press the D-Button LEFT or 
RIGHT o change the music. Press 
Ihe A bution to hear te music, 


ap TEST 
This opiion allows you to hear the 
various sound eñects used In e 
game. Press the D-Button LEFT or 
RIGHT to change tne effect. Press me 
A button to hear the effect 


To leave the OPTION MODE with your 
new senings, simply press the START 
button on your control pad. 
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Sie können auch auf den KEY 
CONFIG-Bildschirm umschalte 
indem Sie die START-Taste aul dem 
Bildschirm mi den Optonen 
HANDICAP, SPECIAL NOVES und 
STAGE SELECT gedrückt halten. 


MUSIC TEST (MUSIKTITEL-TEST) 
Mit Hie dieser Option haben Sie die 
Möglichkeit, die im Spiel 
verwendeten Musiktitel abzuhóren. 
Drücken Sie die Richtungstaste zur 
Wani des Musikttels nach UNKS 

oder RECHTS. Drücken Sie 
ansclieBend die Taste A, um den 
Musktite! zu hören. 


S. E. TEST (SOUNDEFFEKT-TEST) 
Mit Hie dieser Option naben Sie die 
Möglichkeit, die im Spiel verwendi 
ten Soundeñtexte abzunoren, Drücken 
Sie cie Richtungstaste zur Wahl des 
Soundettekts nach LINKS oder 
RECHTS. Drücken Sie anschließend 
die Taste A, um den Soundeffekt zu 
hören. 


Um das Optionsmenü mit den neuen 
Einsiellungen zu verlassen, ürücken 
Sie einfach die START-Taste an 
inrem Control Pad. 


maintenant le bouton START enfoncé 
sur l'icran HANDICAP, SPECIAL 
MOVES el STAGE SELECT. 


MUSIC TEST 

Cette option vous permet d'écouter. 

les diférentes mélodies du jeu. 

Appuyez sur la GAUCHE ou la 

DROITE du bouton D pour changer 

mélodie. Appuyez sur le bouion A 
la melodie. 


E TEST 
Cette option vous permet d'écouter. 
les diférents elfets sonores du Jeu. 
Appuyez sur la GAUCHE ou la 
DROITE du bouton D pour changer 
Appuyez sur le bouton. 


Pour quitter OPTION MODE avec vos 
nouveaux réglages, appuyez 
Simplement sur le bouton START de 
votre manette. 


Usted también podrá er 
pantalla KEY CONFIG manteniendo. 
presionando el botón START en las 
pantallas HANDICAP, SPECIAL 
MOVES y STAGE SELECT. 


PRUEBA MUSICAL 
Esta opción le permitir escuchar las 
distintas piezas musicales utilizadas 
en este juego. Presione el botón D 
hacia la IZQUIERDA o hacia la 
DERECHA para cambiar la música. 
Presione el botón A para escuchar la 
música, 


PRUEBA DE LOS EFECTOS DE 
SONIDO 

Esta opción le permite escuchar los 
diferentes efectos de sonico 
utilizados en este juego. Presione el 
botón D hacia la IZQUIERDA o nacia 
la DERECHA para cambiar el efecto. 


Puoi accedere allo schermo KEY 
CONFIG anche tenendo premuto il 
pulsante START nello schermo di 
HANDICAP, SPECIAL MOVES e 
STAGE SELECT. 


MUSIC TEST 
(Prova dei brani musicali) 

Questa opzione consente di ascoltare. 
i diversi brani musicali utilizzati nel 
corso del goco. Premi il Pulsante-D a 
SINISTRA o a DESTRA per cambiar 

la musica. Premi il pulsante A per 
ascoltarla. 


SE TEST (Prova degli effetti sonori) 
Questa opzione consente di ascoltare 
| diversi effetti sonori utilizzati nel 
corso del gioco. Premi il Pulsante-D a 
SINISTRA o a DESTRA per cambiare 
"Tee Premi il pulsante START 
ascoltarlo. 


Per lasciare lo schermo OPTION 
MODE con le nuove mpostazoni, 
basterà premere il pulsante START 
sul Control Pad. 


Du kan āven hoppa til KEY CONFIG- 
skármen genom att fortsätta tryc 

på START-knappen pà skármen tor 
HANDIKAPP. SPECIALRORELSER och 
PLATSVAL. 


MUSIC TEST (Musiktest) 
Här kan du lyssra på de olika 
musikstyckena som anvárds i spelet 

 D-knappen At VÄNSTER eller 
HÓGER for att byta musikstycke 
Tryck pá A-knappen fór att hora 
musiker 


S.E. TEST (Ljudettektstest] 
Här kan du lyssra på de olika 
ljudetfekterna som anvánes | spelet. 
Tag Dknappen At VÄNSTER 

H 

pa 


ER fór att byta Ijudettekt. Tryck 
-knappen för att hóra 
liuceffeiten. 


Tryck heit enkelt på START-knappen 
på din kontrollplata när du vill hoppa 
rán options-skarmen med de nya 
instállningama, 


Om toegang tot het scherm KEY 
CONFIG te verkrjgen. kun je op het 
Scherm HANDICAP, SPECIAL MOVES 
en STAGE SELECT ook op de START- 
toets bljven drukken. 


MUSIC TEST 
Hiermes kun je de verschillende 
muziekstukken beluisteren die er in 
het spal worden gebruikt Dru 
R-toets NAAR LINKS of NAAR 
RECHTS om de muziek te 
veranderen. Druk op toets A om naar 
de muziek te luisteren 


SE. TEST 
Hiermee kun je de verschillende 
geluidsaffec!en beluisteren die er in 
het spel worden gebruikt. Druk de 

jets NAAR LINKS of NAAR 
RECHTS om het effect te veranderen. 
Druk op toets A om naar het effect te 
luisteren. 


Om OPTION MODE met de nieuwe 
stellingen te verlaten, druk je. 
gewoon op de START-toets van hel 
bedieningsbiok. 


Pääset náppáinjarjesiys-ruutuun 
myós pllamalla aloitusnäppäimen 
painettuna HANDICAP-, SPECIAL 
MOVES. tai STAGE SELECT- 
ruudussa, 


MUSIIKKITESTI (MUSIC TEST) 
Tämän vaihtoehdon avulla voit 


kuunnella pelissa käytettyjä 
Paina 


laisia 


ksesi musiikkia. 
Paina A-nāppāintā kuunnellaksesi 
musiikkia. 


AANITEHOSTE-TESTI(S.E TEST) 
Tämän vaihtoehdon avulla voit 
kuunnela pelissa käytettyjä erilaisia 
aánitehosterta. Paina suuntanāp- 
painta VASEMMALLE tai OIKEALLE 
Vahtaaisesi tehostetta. Paina 
A-ráppáintà kuunnellaksesi 
tehosteen. 


Postuatsesi vaihtoehdot-muodosta 
tehtyäsi uudet asetukset p. 
yksinkertaisesti ohjauslalppas 
aloitusnápplintà 
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BECOMING A TRUE 
STREET FIGHTER 


will help you survive your first few 
matches. 


1. Use the Back Defense and 
Defensive Grouch positions to 
block attacks. 


2. Wait for a mistake by your 
opponent and thon attack. 


3. Do not ise your special moves too. 
much. They will often leave you 
vulnerable to attack. 


4. You can nullity a Fireball with a 
Firebal 


5. It takes at least three strong hiis 
to make your opponent dizzy. 
When your opponent is dizzy. 
inflict as much damage as 
possible. 


SO WIRD MAN EIN 
RICHTIGER STREET 
FIGHTER 


Um 


in richtiger Street Fighter zu 


wordon, braucht man Geculd und 
Übung. Die lolgende Liste enthält 


1 


ine Reihe von Tips, die Ihnen dabei 


ersten paar Zwelkample 


Benutzen Sie die Positionen 
ückwartsverteidigung" und 
"defensive Hocke”, um Angriffe 

abzuwehren, 


Wareen Sie, bis Ihr Gegner einen 
Fehler macht, und greifen Sie 
dann an. 


Verlasson Sie sich nicht zu sehr 
auf Ihre Spezialbewegungen, denn 
diesa machen Sie oft leicht 
angreifoar. 


Ein Feuerball kann mit einem 
anderen Feuerball neutralisiert 
werden. 


Um einen Gegner benommen zu 
machen, müssen Sie ihm. 
mindestens drei kràftigo Schläge 
verpassen. Wenn Ihr Gegner 
benommen ist, fügen Sie ihm. 
soviel Schaden wie móglich zu. 


COMMENT DEVENIR UN 
VRAI LUTTEUR DES RUES 


Pour devenir un vrai lutteur des rues. 
il faut de la patience et de la 
pratique. Voici quelques conseils 
pour vous aider à survivre à vos 
premiers matchs. 


1. Utilisez les positions de recul 
Gefensit et d'accroupissement 
défensif pour parer les coups. 


2. Attendez que votre adversaire 
commete une orreur pour 
attaquer. 


3. N'utilisez pas trop vos coups. 
spéciaux Ils vous laissent souvent 
Vulnérabie aux attaques. 


4. Vous pouvez annuler une boule de 
feu par une boule de feu. 


5. II faut donner au moins trois 
coups forts à votre adver 
pour l'étourdir. Lorsque votre 
adversaire est étcurdi,infligoz-Aui 
autant de dommages que 
possible 


PARA CONVERTIRSE EN 
UN VERDADERO STREET 
FIGHTER 


Para convertirse en un verdadero 
Sirot Fighter se requieren pacienc 
y práctica. A continuación se 
Ancuentran enumerados una serie de 
Consejos que le ayudarán a 
Sobrevivir durante los primeros 
combates. 


1. Utilice las posiciones de defensa. 
trasera y agazapamierto 
defensivo para bloquear ataques. 


2. Espere a que su contrincante 
cometa un error y luego ataque. 


3. No utilice demasiado sus 
movimientos especiales. Por lo 
general le dejarán vulnerable a 
los ataques. 


4. Usted podrá anular una bola de 
fuego con otra bola de fuego. 


5. Se necesitarán al menos tres. 
golpes fuertes para conseguir 
aturdir a su contrincante. Cuando 
Su contrincante se encuentre 
aturdido, castiguelo lo más que 
pueda. 


PER DIVENTARE UN VERO 
STREET FIGHTER 


Per diver 


un vero Sin 


Fighter 


sono necessari pazienza e 
allenamento. Di seguito sono elencati 
numerosi consigli che ti saranno di 
aiuto per sopravvivere nei tuoi primi 
incontri 
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Per parare gli attacchi usa le 
posizioni di Ditesa arretrat 
Pegamento difensivo. 


Aspetta che il tuo avversario 
compia un errore e pol ataca, 


Non utlizzare le tuo mosso 
special troppo frequentemente. Ti 
renderanno spesso vulner 

agli attacchi 


Puoi annullare l'effetio di una 
Fireball lanciando a tua volta una 
Fireball 


Per stordire il tuo avversario sono 
necessari almeno tre colpi fort 
Quando il tuo awersario è 
stordito. infiggial quanti più danni 
tiè possibile. 


HUR DU BLIR EN RIKTIG 
STREET FIGHTER 


Det krävs massor av tålamod och 


träning for att kunna bli 


riko 


Street fighter. Har nedan Dier en. 
lista med några tips som hjälper dia 
att óverleva de alira Örsta 
matcherna. 
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Anvánd stállringarna Försvar 
bakat och Fórsvarshukning för att 
blockera antall 


Vänta tills din motståndare gör ett 
misstag och gà dà tll angrepp. 


Anvánd inte dina specialrórelser 
för mycket. De gör dig ofta sårbar 
för anfall 


Det går att motverka et elcxiot 
med ett annat eldklot. 


Det krävs minst tre kraftiga trátfar 
för att din motstándare ska bli yr i 
skallen. Passa på att tiltoga 
motståndaren sá svåra skador 
som mójigt medan han eller hon 
forttarande a yr. 


HOE JE EEN 
PROFESSIONELE VECHTER 
WORDT 


Om oon profeosicnolo vechter to 
kumen worden, moet je veel geduld 
hetben on goed oefenen. Hieronder 
volgen enkele tips die je goed van 
pas zullen komen om jo oersto paar 
Wedstrijden te kunnen overleven. 


1. Gebruik de posities AANVAL 
HOOG en AANVAL LAAG om di 
aanvallen van jouw tegenstander 
op te vangen. 


2. Wacht tot jouw tegenstander een 
vergissing begaat en val dan aan. 


3. Maak niet al te veel gebruik van 
de speciale bewegingen, omdat je 
daardoor gemakkelijker 
aangevallen kunt worden. 


4. Een vuurbal kun je ongeldig 
maken met een vuurbal. 


5. Om jouw togonstandor duizelig te 
maken, moet je hem tenminste 
driemaal hard raken. Wanneer 
jouw tegenstander eenmaal 
duizelig is. breng hom dan not 
zoveel schade toe als mogelijk is. 


KUINKA TULLA OIKEAKSI 
KATUTAISTELIJAKSI 


Oikeaksi katutaistelijaksi tuleminen 
vaatii kársivallisyytà ja harjoittelua. 
Alla on eich joitakin vinkkejä. 
joiden avulla selviát hengissá 
muutamasta ensimmáisesta ottelusta. 


1. Käytä peráytyminenipuolustus ja 
puolustus/kyyristyminen -asentoja 
hyökkäysten torjumiseen 


2. Odota, että vastustajasi tekee 
virheen, ja hyökkää sitten. 


lä kayta erikoisliikkeitäsi li 
Ne jātävät sinut usein alttiks: 
hyökkäyksille. 


4. Voit kumota tulipallen omalla 
tulipalioilasi. 


5. Tarvitaan ainakin kolme lujaa. 
iskua, ennen kuin vastustajaasi 
akaa nuimata. Kun vastustajaasi 
huimaa, aineuta niin paljon 
vahinkoa kuin voit 
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pressing left and right on the 
Control pad to shake of the stars. 


7. Practice using all the characters. 
This will allow you know their — 7. 
strengths and weaknesses in 
battle 


8. Special moves can be blocked 
using the Back Delense ano s. 
Defensive Crcuch positons, but it 
will cost you a little energy. 


9. Sot tho difficult level in the. 
Option Mode to 0 lo make it easier 
to learn how to use your punches, 
Kicks and special moves. 


10.Practice putting together a series 
ol moves to create a devastating 
Combo atack. Combinations are 
the key to becoming a true street 
fighter champion. D 


benommen sind, 
Sie die Richtungsiasie 
mehrmals nach links unc rechts, 
um dio Storno abzuschüttoin. 


Üben Sie mit allen Spielliguren. 
Dadurch lernen Sie ihre Stärken 
und Schwächen im Kampf am. 
besten kennen. 


Spezialbewegungen konnen. 
den Positionen 
"Rockwarlsverteidigung" und 
‘defensive Hocke” abgeblockt 
werden, doch das kostet Sie etwas 
Energe. 


Stellen Sie den Schwierigkeitsgrad 
im Optionsmeni aut O ein. damit 
Sie den Gebrauch Ihrer Schlage, 
Tritte und Spezialbewegungen 
leichter erlernen konnen. 


Üben Sie die Kombination 
verschiedener Bewegungen, um 
ene vernichtende Kombe Attacke 
zeugen. Kombinationen sind 
dor Sehlueso! zum Erlelg, um oi 
echter Street Fighter-Champlon zu 
Werden 


6. Lorsque vous les ébourd 
continuez à appuyer sur la gauche 
etla droite de la manette pour 
Vous débarrascer dos giele 


7. Exercer-vous avec tous les 
personnages. Vous connaitrez 
ainsi leurs forces et leurs 
faiblesses au combat 


8. Vous pouvez parer les coups 
spéciaux en utilisant les positions 
de recul défensit et 


d'accroupissement défensil. Mais, 


9. Réglez le niveau de difficulté sur 
T'écran Option Mode à 0 pour 
apprendre plus facilement à 
utiliser vos coups de poing, vos 
coups de pied el vos coups 
Spèciaux. 


10.Exercer-vous à combiner une 
série de mouvements pour créer 
une attaque combinée 
dévastatrice. Les combinaisons 
Sont lo socrot pour devenir 
champion. 


6. Cuando usted se encuent 
aturdido, presione repetidamente 
haca la izquierda y hacia la 
dorocha en al controlador para. 
menear las estrellas. 


7. Practique con todos los 
personajes. Ello le ayudará a. 
Conocer sus tuerzas y debilidades. 
en la pelea 


8. Los movimientos especiales 
pueden ser bloqueados utilzando 
las posiciones de defensa trasera 
y agazapamionto defensivo, pero 
le costarán un poco de energía. 


9. Fije el nivel de dificultad de la 
idad opcional en O para que 
le resulte más fácil aprender a 
utilizar los puñetazos, patadas y 
movimientos especiales. 


10.Practique realizando una serie de 
movimientos al mismo tiempo 
Para crear un ataque combinado 
devastador. Las combinaciones 
son la clavo para convortirso on 
en verdadero campeón Street 
Fighter. 


Quando resti stordito, continua a. 
premere a sinistra e a destra sul 
Control Pad per scuoterti di dosso 
le stelle 


Allenat utilizzando tutti i 
personaggi. Questo ti permetterà 
di venire a conoscenza dei loro 
punti di forza e di debolezza in 
combattimento. 


Le mosse speciali possono essere 

parate utilizzando le posizioni 

Difesa arretrata o di Piegamento 
, ma ti costerà un po di 


Imposta il livello di difficotà nella 
maniera pii semplice come usare 
i pugni, i calci e le mosse special. 


Allenat mettendo insieme una 
serie d. mosse per creare un 
devastante attacco combinato. Le 
combinazioni sono la chiave par 
nlare un vero campione tra gli 
Fighter: 1 Guerrier! della 


6. Om du själv blir yr sá ryck 
D-knappen upprepade gånger til 
vänster och hoger för att skaka av 
dig stjärnorna. 


7. Träna med alia figurerna. Pà så 
sått lär du dig deras styrkor och 
svagheter i strid. 


8. Det går att blockera spacial- 
rórelser med stállningarna 
Forsvar bakát och 
Forsvarshukn ng, men det kostar 
dig en smula energi. 


9. Ställ in svårighetsgraden på 
options-skarmen på O så blir det 
lättare for dig att lára cig anvánda 
alla dina slag, sparkar och 
Specialròrelser. 


10.Trára dig på att sátta samman 
serier av rörelser till feródande 
kombinatonsattacker. 
Kombinationer ar nyckeln til hur 
du blir en riktig street fighte 
mästare. 


6. Wanneer jij duizelig bent, blif dan 
op hel becieningsblok naar Inks 
en naar rechts drukken om de 
Sterren af te schudden. 


7. Oeten je in het gebruik van alle 
spelfiguren. Hierdoor raak je op 
e hoogte van hun sterko on 
zwakke punten in de strid. 


8. Om speciale bewegingen tegen te 
gaan, kun je gebruikmaken van 
AANVAL HOOG en AANVAL 
LAAG, maar dat kost wel een 
beetje energie. 


9, Stel met OPTION MODE de 
moeilijkheidsgraad op O in, zodat 
je gemakkelijker gebruik kunt 
maken van jouw slagen, trappen 
en speciale bewegingen 


10.Oefer je in het samenstellen van 
een reeks bewegingen om een 
vernietigende combinatieaanval 
tot stand te brengen. Dergelike 
combinaties zijn van wezenlik 
belang om een protessionele 
vechter te kunnen worden. 


Ohjausaipan suuntanappaintá. 
vasemmalle ja oikealle 
karistaaksesi tandet. 


7. Harjoittele kaikkien hahmojen 
"dyttánistà. Nin opit tuntemaan 
niiden vahvuudet ja heikkoudet 
taistelussa. 


8. Voit torjua erikoisliikkeet 
peráytyminen/puolustus- tai 
puolustus/kyyristyminen 
-asennolla, mutta tàmà kuluttaa 
hiukan energiaasi. 


potkujes! ja erikoisliikkeittesi 
käyttöä. 


10.Harjoitete erilaisten liikesarjojen 
yrdistelemistá luodaksesi 
musertavan yhdsstelmà- 
hyoKkayksen. Yhdistelmat ova! 
todelliseksi katutaistelijaksi 
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THE WORLD WARRIORS 


21-1964 
5007 

350 bs. 

o 
Japanese 


A student of Shotokan school of. 
karate, Ayu has developed into a 
pure warrior He has devoted hs 

to the perfection of his 
De skills and has orsaken 
everything else in his life. Ryu has no 
home, no friends and no family. 
Instead, ne wanders the globe 
seeking to test his skills against other 
fighters. 


DIE KÁMPFER DER WELT 


Ryu 

Geburtsdatum: 21.07.1964 

Größe: 178 cm 

Gewich: ge 
Iutgruppe: O 


(ationalilát: ` Japaner 


Ryu, ein Schüler der Shotokan- 

'até-Schule, hat sich zu einem. 
er Kampler entwickelt Er hat 
sein ganzes Leben der Vervall 
kommnung seiner Kampftechnik 
gewidmet und allen anderen Dingen 
entsagt. Ryu hat kein Zuhause, keine 
Freunde und keine Familie. Daher 

ht er in der Welt umher, um sein 
Können mit anderen Kámplern zu 
messen. 


LES GUERRIERS DU 
MONDE 


Ryu 

Dato de naissance : 217711964 
Taille 178m 
Poids Er. 
Groupe sanguin: $ 
Nationalité © Japonaise 


Elève de l'école de karatė Shotokan, 


Ryu est un pur guerrier. la 

ontièremont consacré sa vio à 

perfectionner ses techniques de 
ayant tout sacrifié pour y 


LOS GUERREROS 
MUNDIALES 


Japonesa 


Alumno de la escuela Shotokan de 
kárate, Ayu se ha desarrollado como 
un guerrero puro. Ha dedicado toda 
su vida a perfeccionar sus 
habilidades como luchador y ha 
sacrificado todo lo demás a cambio. 
Ryu no tiene hogar. ni amigos y 
tampoco familia. Por el contraro, 
merodea por el mundo buscando 
probar sus habilidades contra otros 
luchadores. 


1 GUERRIERI DEL MONDO 


Ryu 

Data di nascita: — 21/7/1964 
Ales a 

E Er 
Gruppo sanguigno: O 
Nazionali... Giapponese 


Allievo della scuola di ka 
Shotokan, Ryu si é evoluto fino a 
diventare un guerriero puro. Ha 
dedicato 'utta la sua vita al 
perfezionamento della sua abilità nel 
combattimento, sacrificando tuto il 
reste. Ryu non ha una casa, non ha. 
amici, non ha una 'amiglia. Viaggi 
per i mondo per cercare di met 
alla prova le sue doti contro altri 
lottatori. 


VÄRLDENS KÄMPAR 


Ryu 
Födelsedatum: 1964-07-21 
Längd: 178 cm 

Kos E 
Blodgrupp: o 
Nationalitet: Japan 

Ryu umor Shotckan-skolan i karate 
och har utvecklats till en ren krigare. 
Han har vigt hela sitt liv åt att finslipa. 


sin stridsteknik och har forsakat allt 
annat. Ayu har inget hem, inga 
vänner och ingen familj. | stálle 
vandrar han omkring i váriden och 
letar efter andra slagskámpar att 

testa sin skicklighet mot. 


DE WERELDSTRIJDERS 
Ryu 


o 
Japanner 


Als student van de karatescnoo! 
Shotokan heeft Ryu zich to! een echte. 

ler ontwikkeld. Di bech zijn hole. 
leven gewijd aan de vervolmaking 
van zijn gevechtsiechnieken en 
daarvoor alle andere dingen in zijn 
leven opzij gozet. Ryu heot geen 
thuis, geen wienden en geen familie. 
In plaats daarvan zwerft hi; over de 
aardbol om zich met andere vechters 
te meten. 


MAAILMAN SOTURIT 


Ryu 

Syntymäaika: 217. 1964 
Pituus: 178 cm 
'aino: LI 
Veriryhmä: o 
Kansallisuus: Japanilainen 


Snotokan:koulukuntaa edustava 
karaten opiskelija, Ryu, on kehittynyt 
puhtaaksi taistelijaksi. Hán on 
omistanut koko elämänsä 
'aistolutatojensa täydelliseen 
hallintaan ja luopunut kaikesta 
muusta elámáse: 
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Probably the strongest all-around 
fighter, Ryu claimed the title of grand 
champion after h's narrow defeat d 
Sagat. Cool and calculating, Ryu is 
very patient in combat. Always 
Seeking to maximize his abilities, Ryu. 
has improved the speed o! his 
fireball and uses it to pound his 
opponents into a correr. 


SPECIAL MOVES 


O Firebait 
By summoning all of his will and 
channeling it through his hands, Ryu 

rgy wave or "HÀ- 
bluo, glowing ball ot 
energy speeds towards any opponent 
and del vers quite an impact. 


Using the control pad, press Yam 
in one continuous motion and press 
any purch button. Make sure you 
press the punch button as you reach 
the end of the D-Button mation. 


Ryu, der wahrscheinlich der stärkste 
Alircund-Kamoter ist. errang den 
Titel des Grofmeisters nach einem 
knappen Sieg über Sagat. Er ist stets 
Kühl und berechnend Und zeichnet 
sich im Kamp! durch záhe Benarr- 
lichkeit aus. Da Ryu stets darauf 
bedacht ist, seine Fähigkeiten zu 
ollkominren, hat er die Ge- 

schwindigkeit seines Feuerballs. 
verbessert und benutzt ihn, um seine. 
Gegner in eine Ecke zu schmettern. 


SPEZIALBEWEGUNGEN 


O Feuerball 
Indom or soino ganzo Willonskratt 
auforingt und sie durch seine Hände 
bündelt, kann Ryu eine Energiewelle, 
auch "HA-DO-KEN" genannt, 

gen. Dieser biau g'ühende 
ball flieg! auf jeden Gegner zu und 
hat eine durchschlagende Viirkung. 


Drücken Sie cie Richtungstaste in 
einer kortinulerlichen Bewegung in 
die Richtungen Y 4» , und drücken 
Sie anschlieBend eine beliebige. 
Schlag-Taste. Drücken Sie die 
Schlag-Tasto orst, wonn Sie das Ende 
der Richtungstasten-Bewegung 
erreichen. 


Probablement le plus fort, Ryu est 
devenu grand champion aprés avoir 
battu Sagat de justesse. Froid et 
calculateur, il est très patient au. 
combat. Cherchant toujours à utiliser 
au mieux ses capacités, Ryu a 
amélioré la vitesse de sa boule de 
feu quiso pour pilon 


COUPS SPÉCIAUX 


O Boule de tou 
En concentrant toute sa volonté et en 
la canalisant vere sos mains, Ryu est 
capable de générer une onde 
dnorgétiquo, la “HA-DO-KEN”. Gene 
boule d'énergie, qui émet une. 
lumière blaue, est projetée vers son 
adversaire et produit un choc. 
impressionnant 


Sur la manette. appuyez sur 
Var en un mouvement continu, 
puis sur n'importe quel bouton de 
coup de poing. Appuyez sur le. 
bouton de coup de poing en 
atteignant ia fn du mourement du 
bouton D. 


Probablemente el más fuerte de 
todos los luchadores, Ryu obtuvo el 
título de gran campeón después de 
vencer a Sagat por muy poca. 
diferercia. Frio y calculador, Ryu es 
muy paciente en el combate. 
Buscando siempre el desarrollo 
máximo de sus habilidades, Ryu ha 
mejorado la velocidad de su bola de 
fuego y la utiliza para acorralar a sus 
contrincantes hacia un rincón. 


MOVIMIENTOS ESPECIALES 


O Bola de fuego 

Llamando a todas sus fuerzas y 
conduciéndolae a través de sue 
manos, Ryu puede crear una onda de 
energia o "HA-DO-KEN”. Esta bola. 
azul, resplandeciente d. 
disparada hacia cualquier 
contrincante propinando un buen 
golpe. 


Vilizando el controlador, presione 
YA en un movimiento continuo y 
presione uno cualquiera de los 
botones de puñetazos. Asegúrese de 
presionar el botón de puñetazos 
Según vaya alcanzando el final del 
movimiento del botón D. 


Ryu, che probabilmente è il lottatore 

completo, ei aggiudicé il tolo di 
Grande campione dopo aver vinto per 
poco contro Sagat. Freddo o. 
calcolatore, Ryu è molto paziente 
diranto il combattimento: Nolla 
Continua ricerca verso il 
miglioramento delle proprio deti, Ryu 
ha aumentato la velocità della sua. 

la usa per rinchiudere gl 

ri negli angoli 


MOSSE SPECIALI 


Q Fireball (Palla di fuoco) 

Facendo arpello a tuta la sua. 
volontà e incanalandola attraverso le 
mani, Ryu è in grado di generare. 
un'onda di energia detta “HA-DO- 
KEN”. Questa incandescente palla 
blu di energia si avventa su qualsiasi 
awersario provocando ur impatto. 
considerevole 


Usando il Control Pad, premi con un 
movimento continuo PA» o quindi 
premi uno qualsiasi dei pulsanti per 
tirare i pugni. Non dimenticarti dí 
premere il pulsante per il pugno 
quando arrivi lia fine del movimento 
con il Pulsante-D. 


Ryu är förmodligen den starkaste 
alireund-kámpen och Iyckacos aus 
stormastartiteln genom att knappt 
besegra Sagat. Han är alltid kall och 
beräknande och visar stort tålamod i 
varjo strid. Etorcom han alkid 
försöker utnyttja sina formágor. 
maximalt har han 'örbättrat farten på 
Sina eldklot och använder dem for at 
"aen 


SPECIALRÜRELSER 


Q Eldkiot 
Genom att samla ali sin viljestyrka 
och styra den genom návarna kan 
Ryu skapa en energivàg eller "HA- 
DOEN. Del ar elt blat, glódande. 
klot av energi som far väg mot 
motståndaren och landar med en 
rejál nedslagskratt 


Tryck D-inappen mot yA i en 
kontinuerlig rörelse pá kontrollpattan. 
och tryck på vilkon slagknapp som 
hetst. Var noga med att trycka på 
slagknappen precis när du ullbordar 
rörelsen med D-krappen. 


| die waarschijnlijk de sterkste 
‘round vechter ie, heeft na zijn 
krappe overwinning op Saga! de titel 
van hoofdkampioon vorcvord. Ryu is 
koel en berekenend, en zeer 
goduldig in de strije. Hij probe 
Naardigheden altijd optimaal te 
bonuton, Ryu hooft do enolheid van 
zijn vuurbal verbeterd en gebruikt 
de hoek 


Y zijn 


SPECIALE BEWEGINGEN 


O Vuurbal 
Door zijn volledige wil cp te roepen 
en deze als het ware door zijn 
handen heen te leiden, kan Ryu een 
zogenaamde energiegol! of "HA-DO- 
KEN” tot stand brengen. Deze 

blauwe, glimmende bal energie gaat 
met grate snelheid op iedere 
tegenstander al en brengt deze een 
finke slag toe. 


Door gebruikmaking van het 
bedieningsblok druk je in één 
ononderbroken beweging op Yam 
en druk je op een willekeurige. 
slagtoets. Zorg dat je altijd op de 
slagtoels drukt wanneer de Eiter 
niet meer verdor gaat. 


Ryu on todennátbisesti 
kekonaistaidoiltaan paras taistolija 
hàn saavutti suurmestarin arvonimen 
saatuaan táparán voiton Sagatita. 
Rauhallinen ja laskelmoiva Ryu on 
orittāin kartivall non taistolussa. Ryu 
pyrkii aina maksimoimaan taitonsa, 
ja hän on onnistunut parantamaan 


tulipallonsa nopeutta, jota hán 
a andstaskseon vastustajansa 
nurkkaan. 

ERIKOISLIIKKEET 

O Tulipalo 

Kokoamalla kaiken tahdonvoimansa 


ja suuntaamalla sen kásiensa kautia 
Ryu voi luoda "HA-DO-KEN" 
-gnergia-aallon. Tama sininen, 
hehkuva energiapallo syöksyy 
vastusiajas koht ja wee melkoisella 
voimalla 


Paina ohjauslaipan Ya» -nuolia 
yhtenäi là ja 
mită tahansa iskunäppäintä. Älä 
unohda painaa Iskunáppáiniá, kun 
lopetat suuntanäppäimen painamisen. 
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0 Dragon Punch 
Using tho anciont word, “SHO-RYU- 
KEN”, Ryu can call forth the power ot 
tho Dragon and channel it through his 
uppercut As he leaps into he air, 
Ryu and the power of his Dragon 
Punch are unmatched. 


Using the control pad, press mya 
in one continuous motion and press 
any punch button. Make sure you 
press the punch button as you reach 
tho ond of the D-Bulton motion 


e 


O Drachenschlag 
Durch Ausruton dor alten Formol 
"SHO-RYUKEN" kann Ryu die Kratt 
des Drachen beschwören und 
durch seinen Aufwarlshaken bündein. 
Wenn er in die Luft springt. ist Ryu. 
mit der Wucht seines Drachenschlags 
'unübertroffen. 


Drücken Sie die Richtungstaste in 
ener Vontinuleriichen Bewegung in. 
die Richtungen CH , und drücken 
Sio anschließend vino beliebige 
Schlag-Taste. Drücken Sie die 
"Schlag. Taste erst, wenn Sie des Ende 
der Richtungstasten-Bewegung 
erroichon. 


9 Le coup de poing du dragon 
En prononçant lo mot “SHO RYU. 
KEN” dont l'origine remonte à des 
temps immémoriaux, Ryu peut 
invoquer la puissance du dragon et 
la canaliser dans ses uppercuts. 
c'est-à-dire dans les coups de poing 


poing du Dragon ría pas son pareil. 


Sur la manette, appuyez sur 
18 en un mouvement contin 
puis sur n importe quel bouton de 
coup de poing. Appuyer sur le 
bouton de coup de poing en 
atteignant la lin du mouvement de 
bouton D. 


) Putetazo de dragón. 
Utilizando lao antiguas palabras, 
"SHO-RYU-KEN", Ryu puede llamar a 
la fuerza del dragón y conducirla a 
través de su golpe de gancho. 
Cuando sata en el are, Ryu y 
fuerza de su puñetazo de dragón no 
tienen riva 


Utilizando el controlador, presione 
YA enun movimiento continuo y 
presione uno cualquiera de los 
botones de puñetazos. Asegúrese de 
presionar el botón de puñetazos 
Segun vaya alcanzando el final del 
movimiento del botón D. 


®© Dragon Punch (Pugno del Drago) 
Usando l'antica formula, "SHO-RYU- 
KEN”, Ryu riesce ad evocare il 
potere del Drago e ad indirizzario 
attraverso il suo montante. Saltando 
in ana, Ryu e la pctenza del suo. 
Dragon Punch sono imparegg abili 


Usando il Control Pad, premi con un 

movimento continuo w l4, e poi 

premi uno qualsiasi dei pulsanti per 
pugni. Non dimenticarti di 

premore il pulsante por il pugno. 

quando arrivi alla ine del movimento 

ĉon il Pulsante-D. 


O Drakemiit 
Med hjälp av det uráldriga ordet 
"SHO-RYUKEN" kan Ryu frammana 
drakens styrka och styra den til sin 
knyināve. Det finns ingen match for. 
Ryu och hans draksmáll när han 
fiyger upp i luften. 


Tryck D-knappen ae ris ien 
kontinuerlig rörelse på kontroliplattan 
och tryck på vilken slagkrapp som 
helst. Var noga med att trycka på 
slagknappon precis när du fullbordar 
rórelsen med D-knappen. 


O Drakensig 
Door gebruikmaking van het oude, 
woord "SHO-RYU-KEN" kan Ryu de 
kracht van de draak oproepen en. 
deze als het ware door zijn uppercut 
heen leiden. Wanneer hij de lucht 
inspringi, zijn Ryu en de kracht van 
zijn drakenslag net te evenaren. 


Door gebruikmaking van het 
bedieningsblok druk je in één 
ononderbroken beweging cp CT 
en druk jo op oen willokourigo 
slagtoets. Zorg dat je altijd op de 
slagtoot: drukt wannoor de R-toots 
niet meer verder gaat. 


O Lohikäärmeisku 

Sancmalla muinaisen sanan “SHO- 
RYU-KEN", Ryu voi kutsua 
lohikäärmeen voiman ja ohjata sen 
Iyontinsa. Kun Ryu hyppää Imaan, 
hàn ja hänen lohikáarmeiskunsa ovat 
voittamatiomat. 


Paina onjauslalpan ya, -nuolia 
yhtenäisellä kadontiikkeollá ja paina 
mità tahansa iskunäppäintä. Alá. 
unohda painaa iskunäppäintă, kun 
lopetat suuntanäppäimen painamisen. 


O Hurricane Kick 
As ho spins into tho air, Ayu can 
Summon the power of a hurricane by 
ing "TATSU-MAKI.SEN PU. 
KYAKU”. Using the hurricane's. 
Strength to Ift and accelerate his 
spin, Ryu can now even execute the 
hurricane kick while in midair. 


Using tho control pad, press YA -a 
in one continuous motion and press 

any kick button. Make sure you press 
the kick button as you reach the end 
of the D-Butlon motion. 


To do tho Hurricane Kick in mid-air, 
jump into the air and then quickly do 
the move as described above. 


O Hurrikan-Trit 
Wonn Ryu sich in dor Luft droht, kann 
er durch den Ausrif "TATSU-MAKI- 
SEN.PU-KYAKU" dio Kraft einos 
Hurrikans beschweren. Indem er die 
Kratt des Hurrikans ausnuta, um 
hochzusteigen und seine Drehung zu 
beschleunigen, kann Ryu nun den 
Hurrkan Tri selbst miten in der Lut 
ausführen. 


Drücken Sie die Richtungsteste in 
kontinuierlichen Bewegung in. 
die Richtungen Y a . und drücken. 
Sie anschlieBend eine beliebige Tritt- 
Taste. Drücken Sie die Trit-Tasto 
orst, wom Sie das Endo der 
Richtungstasten-Bewegung erreichen. 


Um den Hurrikan-Tritt in der Luft 
auszuführen, müssen Sie hoch- 

springen und dann schnell die oben. 
beschriebane Bewegung ausführen. 


O Le coup de pied ouragan 
En pivotant dane l'air, Ryu pout 
invoquer la puissance do l'ouragan 
par les mote "TATSU-MAKL-SEN-PU- 
KYAKU”. I peut lancer ce coup de 
piod on (et on utilisant la forco de 
ouragan pour s'élever et pour 
accólóror sa rotation. 


Sur la manette, appuyez sur 
12 = en un mouvement continu, 
puis sur n'importe quel bouton de 
coup de pied. Appuyez sur le bouton. 
do coup de pied en atteignant la lin 
du mouvement du bouton D. 


Pour donner un coup de pied. 
ouragan en l'air, sautez en l'air, puis 
effectuez rapidement le mouvement 
comme il est indiqué ci-dessus. 


Q Patada de huracán 

Ala vez quo gira on ol airo, Ayu 
puede llamar a ia fuerza de un 
huracán diciendo "TATSU-MAKLSEN- 
PU-KYAKU”. Utilizando la fuerza de 
huracán para saltar y acelerar su 
rotación, Ryu puede ahora dar la 
patada do huracán mientras so 
encuentra en el aire. 


Utilizando el controlador, presione 
YA on un movimiento continuo y 
Presione uno cualquiera de los 
botones de patadas. Asegúrese de 
presionar el botón de patadas según 
vaya alcanzando el final dol 
movimiento del botón D. 


Para dar una patada de huracán. 
cuando so oncuentre on d 

y cuando se encuentre 
realice ol movimiento rápidamente 
Como se muestra arriba. 


O Hurricane Kick. 
(Calcio ad uragano) 
Ruotando nell'aria, Ryu può invocare. 
la potenza dell'uragano dicendo: 
TATSU-MAKI-SEN-PU-KYAKU" 
Usando la forza dell'uragano per. 
sollevarsi ed accelerare la propria 
rotazione, Ryu può eseguire i 
Hurricane Kick stando a mezz'ari 


Usando il Control Pad, premi 
compiendo un movimento continuo 
Les e poi promi uno qualsiasi del 
pulsanti per tirare un calcio. Non. 
imenticari di premere i pulsante. 
per il calcio alla fine del movimento 
Con il Pulsante-D. 


Per efettuare ii Hurricane Kick a 
mezz'aria, salta in aria o poi osegui 
rapidamente ii movimento come 
descrito qui sopra. 


O) Orkanspark 
När han snurrar runt i luften kan Ayu 
Saz en orkans kraft genom at sàga 
"TATSU-MAKI-SEN-PU-KYAKU' 
Genom att anvánda orkaniraften som 
Han fór att Mia upp honom och 
accelerera rotationshastigheten kan 
Ryu nu till och med utióra en 
orkanspark svävande mitt i luften. 


Tryck D-knappen mot pa ¡en 
kontinuerlig rörelse på kontrollplattan 
och tryck på vilken sparkkrapp som 
helst. Var noga med att trycka på 
sparkknappen precis när du 
fullbordar rörelsen med D-knappen, 


Om du vill ufóra en orkanspark 
svävande mit í tuten 54 noppa upp I 
lufton och utiòr rörelsen kvickt på det 
sän som beskrivs ovan. 


O) Merveltra 
Wanneer hij draaiende de lucht 
ingaat, kan Ryu de kracht van een 
wervelstorm oproepen door het 
uitspreken van de woorden "TATSU- 
MAKI-SEN-PUKYAKU". Door 
gebruikmaking van de wervelstorm 
om omhoog te gaan en sneller te 
gaan draaien, kan Ryu nu zelis de 
werveltrap uitvoeren terwijl hij in de 
luch! zit. 


Door gebruikmaking van het 
bedieningsblok druk je in één. 
onorderbroken beweging op Y &-« 
en druk je op een willekeurige 
trapioets. Zorg dat je altijd op de 
trapicets drukt wanneer de F-toets. 
niet meer verder gaat. 


Om de wervessiag vanuit de Aen te 
kunnen uitvoeren, spring je de lucht 
in en maak je vervolgens snel de 
beweging zoals hierboven is 
beschreven. 


O Pyorremyratypotu 
Pyóriessáàn ilmassa Ryu voi kutsua 
pyörremyrskyn voiman sanomalla 
"TATSU-MAKI-SEN-PU-KYAKU". Ryu 
voi tehdä pyórremyrskypotkun jopa 
iimalennon aikana käyttâmāli 
pyörremyrskyn voimaa nousemise 
ja pyòrimisliikkeen nopeuttamiseen. 


Paina ohjauslaipan Y >a -nuolia 
yhtenäisenä kadenlikkesllà ja paina 
mitä tahansa potkunáppainta. 

unohda painaa potkunappainia, kun 
opetat suuntaráppáimen painamisen. 


Tehdäksesi pybrremyrskypotiun 
kesken ilmalennon, nyppaa imaan ja 
teo sitten like nopeasti kuten yllä on 
neuvottu. 
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Edmond Honda 


Date oí Birth: 11-3-1960 
Height er 
Weight 304 ibs. 
Blood Type: A 


Nationality: Japanese 


Esmond Honda has been trained 
since birth to take his place as the 
greatest sumo wrester to ever step 
into the ring. Upon receiving the tite. 
ot “Yokozuna” er grand champion, 
Honda was shocked to learn that the 
rest ot the wori did not consider 
Sumo wrestling a true sport. 
Outraged, he has vowed lo prove tnat 
Sumo wrestlers are he greatest 
Tigters in me world, 


Edmond Honda 


Geburtsdatum: 03.11.1960 
Größe: 188 cm 
Gewicht 138 kg 
Bluigruppe: A 
Nationaităt: Japaner 


Seit seiner Geburt ist Edmond Honda 
darauf trainiert worden, der gróste 
Sumo-Ringkampter zu werden, der je 
den Ring betreten hat. Nachdem er 
en GroSmelster-Titel "Yovozura 
errungen hatte, war Honda. 
Schockiert, als er ertunr, das der 
Sumo-Ringkamp von dem Rest der 
Welt nicht als echeer Sport anerkannt 
wurde. Er war darüber so empórt, 
daB er scnwor, der Welt zu beweisen, 
daB Sumo-Ringkampfer die gróbten 
Kampler der Welt sind 


Edmond Honda 
Date de naissance : 3/11/1980 
Taille 148 m 
Poids ` 138 kg 
Groupe sanguin: A 
Nationalité ` Japonaise 


Depuis sa naissance, Edmond Honda 
a été préparé pour devenir l'un des 
plus granas lutteurs de sumo de tous 
les temps. Lorsqu'il a recu le tire de 
Yokozuna“, c'est-a-dire de grana 
champion, Honda a été surpris 
9 apprencre que du monde 
e reconnaissait pas le Sumo comme 
un veritable sport. Outrage. il s'est 
juré de prouver au monde que les 
Sumo sont les plus grands iutteurs 
du monde. 


Edmond Honda 
Fecha de nacimiento: 3-11-1950 
Altura: 148 metros 
Peso: 138 kg 
Grupo sanguíneo: A 
Nacionalidad: Japonesa 


Edmond Honda ha sido entrenado 
desde que nació para hacerse con su 
lugar como el mas grange de los 
luchadores de Sumo que jamas haya. 
pisado el ring. Cuando recibio 

titulo de “Yokozuna” o gran 
campeon, Honda se quedo 
boquiabierto al enterarse de al 
resto del mundo no cosiceraba la 
lucha Sumo como un verdadero 
deporte. Escandalizado, ha prometido 
demostrar que los luchadores de 
Sumo son los más grandes 
luchadores del mundo, 


Edmond Honda 
Data di nascita: — 3/11/1960 


Altezza 188m 
Poso: 138 Kg 
Gruppo sanguigno: A 
Nazionalità: Giapponese 


Edmond Honda è stato educato fin 
Galla nascia per guadagnarsi la 
Qualifica di più grande lottatore di 
Sumo cne sia mai salito sul ring. Una. 
volta ricevuto il titolo di "Yokozunz' 

o grande campione, Honda rimase 
scandalizzato venendo a sapere che 
il resto del mondo non considerava il 
Sumo come un vero sport. 
Oltraggiato, ha quindi giurato di 
¿mostrare che | lottatori d Sumo 
ono i più grandi lotlatori del mondo. 


Edmond Honda 
Födelsedatum: 1960-11-03 
Längd: 188 cm 
Vikt EIS 
Blodgrupp: A 
Nationalitet: Japan 


Edmond Honda har tránat sedan han 
föddes for att bii cen bäste Sumo- 
brotare som någonsin klivit in i 
ringen. Honda blev så smáningom 
utnåmnd tili “Yokozuna”, dvs 
Stormästare, men blev chockerad när 
han fick hóra att man inte tyckte 
Sumo-brottniag var någon riktig sport 
i resten av våriden. Han blev ursinnig 
och svor pà att bevisa att Sumo- 
brottarna àr de största 
slagskámparna i värden. 


Edmond Honda 
Geboortedatum: 3-11-1950 
Lengie: 138 m 
Zeep 13 kg 
Blosdgroep: A 
Nationaliteit: Japanner 


Edmond Honda is vana! zijn geboorte 
opgeleid om de grootste sumo- 
worstelaar uit de geschiedenis te 
worden. Nada! nij de tite 

"Yokozuna" o! hoo'dkampioen had 
ontvangen, was Honda verbaasd toen 
hij hoorde dat het sumo-worstelen in 
de rest van de wereld niet ais een 
echte sport werd beschouwd. 
Hierover was nij woedend en heeft 
zich daarom voorgenomen om te 
bewijzen dal sumo-worstelaars de 
beste vechters ter wereld zijn. 


3.1.1960 
188 cm 

138 kg 

A 
Japanilainen 


Edmond Hondaa on harjoitettu 
Syntymästāän asti otamaan 
paikkansa vahvimpana 
Sumopainijana, joka on koskaan 
astunut kehään. Saavutettuaan 
“Yokozuna” ell suurmestari- 
arvonimen Honda havaitsi 
jérkytyksekseen, ett muu meailma. 
pitänyt sumopainia oikeana 
Uurheiluna. Raivoissaan hàn vannoi 
nåyttävänsā, ettà sumopainijat ovat 
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A strict disciplinarian, Honda guides 
"is pupils with a stern hand. He 
understands that orly through hard 
work and dedication can one reach a 
goal. Quick and extremely powerful 
Honda's greatest advantage is his. 
size. He loves to use his new Sumo 
Smash lo flatten unsuspecting 
opponents. 


SPECIAL MOVES: 


© Hundred Hand Slap 

Through years of training, Honda has 
been able to build up the speed cf 
his punches. Hs hands now move so 
Quickly they are merely a blur. Using 
the Hundred Hand Slap, Honda can. 
move forward like a steam-roller and 
quickly have his opponent seeing 
stars 


Press any punch button rpeatodiy 
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Honda ist ein strikter Zuchtmeister. 
und leitet seine Schüler mit strenger 
Hand. Er ist der Meinung, dei man 
nur durch harte Arbeit und Hingabe 
ein Ziel erreichen kann. Honda ist 
nicht nur schnell und äußerst stark. 
er weit auch seine Korpergróàe. 
áubers! vorteilhaft einzusetzen. Er 
benutzt mit Vorliebe seinen neuen 
Sumo Smash, mit dem er 
ahnungslose Gegner platidrückt. 


SPEZIALBEWEGUNGEN: 


O Hundert-Hánde-Wirbel 
Durch jahrelanges Training hat es 
Honda erreicht, die Sehnelligkait 
seiner Schláge zu steigern. Seine 
Hände bewegen sich jetzt so schnell 
af ihre Konturen verschwimmen. 
Mit me 


Damplvalze vorwirts bewegen und 
seinen Gegner schnell Sterne sehen 
lassen. 


Drücken Sie eine der Schlag-Tasten 
mehrmals, 


baguette. II sait que se. 
dur et assidu permet d'atteindre son 
but Rapide et exirémement puissant, 
Honda a pour principal atcut sa taille. 
Il adore utiliser le pilon sumo pour 

aplatir des adversaires peu méfiants. 


COUPS SPÉCIAUX 


O) Le coup des cent ciaques 
De nombreuses années 
d'entrainement ont permis à Honda 
d'améliorer la vitesse de ses coups. 
de poing. Ses mains se dêplacent si 
vite qu'on les voit brouillées. Avec 
Son coup des cent claques, Honda 
peut avancer comme un rouleau. 
Compresseur et faire voir rapidement 
mille et une étoiles à son adversaire. 


Appuyez plusieurs fois sur n'importe. 
"Quel bouton de coup de poing. 


conduce a sus pupilos con una mano 
Severa. Él entiende que solamente 
trabajando duro y con dedicación 
puede uno alcanzar un objetivo, 
Rápido y extremacamente potente, la 
aran ventaja de Honda se encuentra. 
en su tamaño, Adora uilizar su 
nuevo golpe de Sumo para aplastar a 
los contrincantes cesprevenidos. 


MOVIMIENTOS ESPECIALES 


O) Bofetadas de cien manotazos. 
A través de los años de 
entrenamiento, Honda ha conseguido 
desarrollar la velocidad de sus 
puñetazos. Sus manos se mueven. 
ahora tan rápidamente que. 
sencillamente no se le ven. 
Utilizando la bofetada de cien 
 manotazos, Honda puedo 


apisonador 
Su contrincante viendo las estrellas. 


puñetazos repetidamente. 


Severo educatore. Honda guida i suoi 
allievi con mano austera. Egli 
comprende che sclo attraverso i 
duro lavoro e la costante 
applicazione è possibile raggiungere. 
un cblettvo. Veloce ed estremamente 
potente, il più grande vantaggio di 
Honda consiste nelle sue dimensioni. 
Adora utilizzare il suo nuovo Sumo 
Smash per appiattire gli igra 


MOSSE SPECIALI 


O Hundred Hand Slap 
(Sberia a cento mani) 
Nel corso di anni di allenamento, 
Honda è stato in grado di acumula! 
maggiore velocità nei suoi pugni. Le 
sue man ora si muovono tanto 
velocemente che quasi non si 
Yedono. Usando la Hundred Hand 
Slap. Honda può procedere come un 
Tullo compressore a vapore e far 
vedere ben presto le stelle al suo 
avversario. 


Promi ripetutamente uno qualsiasi 
dei pulsanti per tirare i pugni. 


har rst an det bara àr genom 
ën arbete och genom att satsa allt 
som man kan ná fram till siti màl 
Honda ár snabb ocn cerhórt stark, 


och hans Irámsta fórdel ár hans 
storlek. Han gillar att anvánda sin 
nya Sumosmash för att platia till 
intet ont anande motstándare, 


SPECIALRÖRELSER 


O Tusen lusingar 
Genom áratals träning har Honda 
Iyckals göra sina slag blixtsnabba. 
Nu rér sig hans händer sá fort ati det 
bara Wein for ögonen. Med sina 
Tusen lusingar far Honda fram som 
en ángval $A art motstandama sar 
stjärnor innan de hinner blinka. 


Tryck upprepade gånger pá vilken 
slagknapp som holst 


Honda is een strenge handhaver van 
tucht en leidt zijn leerlingen met 
strakke hand. Hij weet dat je je doel 
alleen maar kunt bereiken door hard 
werken en toewijding. Honda is snel 
en zeer sterk, maar zijn grootste 
voordeel is zijn grootte. Hij vindt het 
heerlik om door het toepassen van. 
zijn nieuwe sumo-slag niets 
vermoedende tegenstanders klein te 
krijgen. 


SPECIALE BEWEGINGEN: 


O Honderd-handen-slag 
Door jarenlange training heeft Honda 
de snelheid van zijn slagen kunnen 
vergroten. Zijn handen bewegen nu 
20 snel dat je alleen maar een waas 
ziet. Door gebruikmaking van de 
Ponderd-handen-slag kan Hon 
ais een stoomvals voorwaarts 
bewegen en ervoor zorgen cat zi 
nstander binnen de koriste keren 
sterretjes ziet. 


Druk met herhaling op 
willokourigo slagtoets 


zich 


pitäji 
ohjaa oppilaitaan lujalla k 
ymmrtàà, että vain kovalla työllä ja 
omistautumisella voi saavutta 
päämäärän. Nopean ja erittán 
Voimakkaan Hondan suurin vahvuus 
on hànen kokonsa. Hän käyttää 
lláán uutta sumosurvoaan 
aa aavistamattomien vastustajien 
Ba 


ERIKOISLIIKKEET 


O Sadan käden Iäimäys 

Vuosien harjoittelun jälkeen Hondan 
on onnistunut nopeuttaa Iyontejaán. 
Nykyään hánen kätensä liikkuvat niin 
nopeasti, età nitá tuskin nākee. 
Kayttamálla sadan käden lāimāystā 
Honda voi liikkua eteenpäin kuin 
hóyryiyrà ja panna vastustajanse 
nopeasti nakemaan tanta. 


Paínolo mità tahansa iskunāppäintā 
toistuvasti. 


© Sumo Head Butt 
Using his great leg strength and the 
traditional sumo grunt, Honda can 
propel himself head first into his 
opponent. 


Using the control pad, press ~a and 
hold it for 2 seconds. Thon 
simultaneously press w and push 
any punch button, 


O Sumo Smash 
Using his great leg strengh and the. 
traditional sumo grum, Honda can 
now leap high into the air and use 
tremendous weight to flatten an 
opponent. 


Using the control pad, press Y and 
hold it for 2 seconds. Thon. 
simultaneously press | and push any 
kick button. 


70 


(9 Sumo-Kopíatos 
Mit seiner groSen Beinkraft und dem 
traditionellen Sumc-Schrei kann sich 
Honda kopfüber in seinen Gegner 
hineinrammen. 


Halten Sie die Richtungstaste 2 
Sekunden lang in die Richtung -a 
gedrückt. Bewegen Sie dann dio. 
Ricnungstaste In Richtung w- , und. 
drücken Sie gleichzeitig eine der 
Schlag-Tasten. 


O Sumo Smash. 
Mit seiner groBen Beinkraft und dem 
iraditonellen Sumo-Schrel kann 
Honda hoch in die Luft springen und 
mit seinem enormen Gewicht einen. 
Gegner plattdrúcken. 


Halten Sie die Richtungstasto 2. 

tundon lang in die richtung Y 
gedrickt. Bewegen Sie dann die. 
Richtungatasto in Richtung à . und 
drücken Sie gleichzeitig eine der 
Tritt Taston. 


Q Le bélier Sumo 


sos jambes et 
nnel des Sumo, 
Honda peut se propulser, tte la. 
première, dans son adversaire. 


Sur la manette, appuyez sur e 
pondant deux secondes d'ande. 
Appuyez ensuite simultanément sur 
m et sur n'importe quel bouton de 
coup de poing. 


O L'aplatisseur Sumo 

En utlisan: la force de ses jambes el 
le grognement traditionnel des Sumo, 
Honda peut sauter en l'air et utiliser 
son énorme poids pour aplatir son 
adversaire. 


Sur la maretto, appuyez sur 
'Y pendant deux secondes d'affilée. 
Appuyez ensuite simultanément sur 
A et sur n'importe quel bouton de 
Soup do piod. 


o 


O Cabezazo de Sumo 
Utilizando la gran fuerza de sus 
piernas y el tradicional gruñido de 
Sumo, Honda puede acelerarse a si 
mismo de cabeza contra su 
contrincante. 


Utuizando e! controlador, presione a 

y manténgaio presionado durante 2 
lego, presione 

mente w y pulse 

Cualquier boton de puñetazos. 


O Bombazo de Sumo 
Utilizando la gran fuerza de sus 
piernas, y el tradicional grunido de 
Sumo, Honda puede ahora saltar a 
gran altura en el aire y utlizar su 
tremendo peso para aplastar a un 
contrincante. 


Utilizando e! controlador, presione Y 
y manténgalo presionado durante 2 
Segundos. Luego, presione 
simultáneos À y pulso cualquier 
Botón de patada: 


(G Sumo Head Butt 

(Urio di testa del Sumo) 
Facendo uso della grande forza delle 
sue gambe e del tradizionale 
grugnito dei lottatori di Sumo, Honda. 
èin grado di proiettarsi con la testa 
Contro ll suo avversario. 


Usando II Control Pad, tieni premuto 
por 2 secondi ~a . Poi premi 
ontemporeneamonte w ed uno 
qualsiasi dei pulsanti per tirare i 
Pugni. 


O Sumo Smash 
(Sbriciolamento con il Sumo) 
Sempre facendo uso della grando 
potenza delle sue gambe e del 
fradizionale grugnito del lottatori di 
Sumo, Honda puo sait 
usare la sua tremenda 
appiatire l'avversario. 


Usando II Control Pad, promi per due 
secondi Y . Poi premi 
Contemporeneamente h ed uno 
qualsiasi dei pulsanti per tirare i 
Carci. 


© Sumo-skaiining 

Med hjálp av sin enorma benstyrka 
och ett traditionsenligt Sumo-stón kan 
Honda flyga ivàg med nuvudet fóre 
raktin i motstândaren. 


Tryck D-tnappen mot — på 
Koniroliplattan och háli den där i 2 
sekunder. Tryck sedan D-Knappen. 
mot w- och Deh samtidigt pá vilken 
islagknapp som hefst. 


O Sumo-emaeh 
Med hjálp av sin enorma benstyrka. 
och ott traditionsenligt Sumo-stën kan 
Honda nu hoppa upp högt i luften och. 
sedan utnyttja sin ansenliga kropps- 
Vikt för att platta tll motståndaren. 


Tryck D-tnappen mot Y pá 
koniroliplattan och háll den där ¡2 
sekunder. Tryck sedan D-knappen 
mot), och tryck samtidigt pá viken 
Sparkknapp som Poist. 


®© Sumo-kopstoot 

Door gebruikmaking van de enorme 
sterke van zijn benen en het 
traditionele sumo-gebrom kan Honda 
als eerste met zijn hoofd op zijn. 
tegenstander inslaan. 


Met gebruikmaking van het 
Dedieningsblok druk je op ~a en noud 
je deze 2 seconden ingedrukt. Druk 
daarna tøgelijtørtijd op w- en een 
willekeurige slagtosts. 


© Sumo-siag 

Door gebruikmaking van de enorme 
sterkte van zijn benen en het 
traditionele sumo-gəbrom kan Honda. 
P hoog de lucht inspringen en met 
zijn enorme gewicht oor 

Tegenstander Hein «rijgen. 


Met gebruikmaking van hot 
bedieningsblok druk je op Y en houd 

2 seconden ingedrukt. Druk 
legelijkertljd op à en eon 
Willereurige traptoets. 


G Sumopusku. 

Suurten jalkavoimiensa ja perinteisen 
Sumomurahduksen avulla Honda voi 
syöksyä pää edellä kohti 
vastustajaansa. 


Pidä ohjauslaipan -« -näppäin 
painettuna noin 2 sekunnin ajan. 
Paina sitten samanalkalsesti w- 
-näppäintä ja paina mitá tahansa 
istunāppäintä. 


O Sumosurvo 
Suurten jalkavoimiensa ja perinteisen 
sumomurahduksen avulla Honda voi 
hypátà korkealle ilmaan ja kayt1áa 
suunnatonta massaansa vastustajan 
liiskaamiseksi. 


Pidä ohjauslaipan Y -näppäin 
painettuna 2 sekunnin ajan. Paina 
Sitten samanaikaisesti à -näppäintä 
ja paina miä tahansa 
potkunappsinta. 


n 


Nationality: Brazilian 


Very lite is known about ihis bizarre 
fighter from the jungles of Brazil. For 
years, the natives have reporte 
Seeing a hall-man, half-beast 
roaming tho. 

only been within the last year, 
iho beast named Bl: 


in foreste. But, it has 
] 
ka appeared in 


the cities of Brazil and challenged 
any fightar who would dare oppose 


him, 
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Blanka 
Geburtsdatum: 12.02.1968 


Gröĉe: 196 cm 
Gewcht 99kg 
Bi 


8 
Wationaliüt Brasilianer 


Über diesen bizarren Kampler aus 
dem brasilianischen Dschungel ist 
wenig bekannt. Schon sei 
die Eingeborenen. 
halb Mensch halb 


der Unhold namens Blanka in den 
Städten Brasiliens auf und forderte 
jeden Kämpfer heraus, der es wagt 
sich ihm in den Weọ zu stellen. 


On salt peu de chose sur cet étrange 

lutteur venu de la foret amazonienne. 

Depuis des anrées, les indigènes 
it voir parfois un être mi- 

| mi-animal vagabonder dans 


huma: 
la forêt vierge. Mais ce n'est que 
l'année dernióre quo cotto beto. 
huma ne, appelée Blanka, est 
apparue dans Ins villes brásiliennss 
défiant tous ceux qui voulaient 
Vaffronter. 


Grupo sanguineo: — B 
Nacionalidad: Brasileña 


Es muy poco lo que se conoce de 
este grotesco luchador salido de las 
selvas amazónicas del Brasil 
Durante años, los nativos han dicho 
haber visto a una criatura mitad 
hombre, mitad bestia merodeando 

por la solva. Paro, ha sido solamento 
"rante el pasado año, cuando la 
bestia llamada Blanka apareciese en 
las ciudades del Brasil y se 
enfrentase a cualquier luchador que 
se atraviese a retarlo. 


12121986 
196m 
EX 

B 
Brasiliana 


Si sa ben poco di questo curioso 
otatore proveniente dal Brasile. Per 
anni, gli indigeni hanno raccontato di 
aver visto un essere per 

+ per meta best 
foresta pluviale. 
scorso che la bestia di nome Blarka 
8 apparsa nelle cita del Brasile por 
stidare qualsiasi lotatore che avesse 
la sfrontatezza di opporglisi. 


1966.02.12 
196 cm 
E 

B 
Brasilian 


Det ár inte mycket man vet om den 
har besynnerlige slagskámpen tràn. 
Brasiliens djungler. | Aratal har 
intogingarna rapporterat at man seit 
en varese som A hálften människa. 
harten ajur stryka omkring 1 
regnskogen. Men det ár inte förrän 
dei senaste aret som odjuret, som 
går under namne! Blanka, har börjat 
dyka upo i Brasilens städer för att 
vimana alla slagskámpar som vågar 
mäta honom. 


Geboortedatum: 12-2-1966 
Lengte: 196 m 
Gewicht: EG 
Bloedgroep: B 
Nationaliteit: Braziliaan 


Over deze bizarre vechter vit de 

oerwouden van Brazili is zeer 

weinig bekend. Al jarenlang 

berichten de inbocrlingen over een 
| dat hall-mens en 


in het afgelopen jaar is dit 
de naam Blanka 

'erd in de steden van 

en neemt het tegen iedere 
vechter op, die de strije met hem 
a? 


12.2. 1966 
196 cm 

EG 

B 
Brasilialainen 


Tästä Brasilian viidakosta tulleesta 
eriskummallisesta taistelijasta 
tedetàān hyvin vánán. Vuosien ajan 
paikalliset asukkaat kertoivat 
náhneensá sademelsassá valtelevan 


e 
Nuoden aikana hirvio nimentaan 
Blanka näyttäytyi Brasilian 
kaupungeissa haastamassa kenet 
tahansa, joka uskaltaa vastustaa 
Pàntà 
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Normally passive and docile, when 
enraged Blanka attacks like an 
uncaged animal. Blanka uses his 
speed and agility to inflict maximum 
damage on hs opponents. He often 
uses his claws and razor sharp teeth 
to shred his opponent Into small 
pieces. 


SPECIAL MOVES 


O Electricity 

Using a technique ho learned from. 
electric eels, Blanka can channel up. 
to 1000 volte through his skin. 
Anyone who tries to grab him during 
this time is in for a shocking 
discovery. 


Press any punch button repeatedly 
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Normalerweise ist Blanka 
'ahmslos und sanftmütig, doch 
wenn er in Wut gerit, greift er an wie 
ein wildgewordenes Tier. Blanka 
setzt seine Schnelligkeit und 
Wendgkeit ein, um seinen Gegnern 
maximalen Schaden zuzutügen. Oft 
benutzt er seine Klauen und 
raslermesserscharten Zähne, um 
seinen Gegner in kleine Stücke zu 
eegen. 


SPEZIALBEWEGUNGEN 


O Elektriznät 
Mit Hilfe einer Technik, die er von 
den Ziteraalen gelernt hat, kann 
Blanka elektrische Spannungen von 
bis zu 1 000 Volt durch seine Haut 
abgeben. Jeder, der versucht, ihn in 
iesem Zustand zu greifen, wird sine 
Schockierende Entdeckung mac! 


Drücken Sie eine der Schlag-Tasten. 
mehrmals. 


Normalement passif et docile, Blanka 
peut, lorsqu 
Comme un a 
je sa vitesse et son agilitè pour 
infliger d'importants dommages à ses 
adversaires. Avec ses griffes el ses 
Gents acerees, II dechire ses 
adversaires en petits morceaux. 


COUPS SPÉCIAUX 


Q Décharge électrique 

Utilisant uno technique qu'il tont dos 
anguilles électriques, Blanka peut 
fairo passer jusqu'à 1 000 voli dans 
sa peau. Quiconque essaie alors de 
le toucher subit une surprise. 
électrifiante | 


Appuyez plusieurs fois sur n'importe. 
quel bouton de coup de poing. 


Por o general pasivo y dicit, cuando 
Bianka ataca como un 

animal enjauade Blanka uliza su 
velocidad y agilidad para infligir el 
máximo daño a sus contrincantes. A 
menudo utilza sus zarpas y los 
atladisimos dientes para desgar 
sus contrincantes en mil pedazos. 


MOVIMIENTOS ESPECIALES 


indo una técnica que aprendió 
anguilas eléctricas, Blanka ha 
conseguido canalizar hasta 1.000 
voltios a través de su piel 
Cualquiera que ate de agarrario 
durante este tiempo se sorprenderá 
de la sacudida. 


Presione cualquier botón de 
puñetazos repetidamente. 


Normalmente di indole passiva 
docile, quando si arrabbia attacca. 
come un animale tolto dalla gabbia. 
Blanka usa la sua velocità e la sua 
agilità per infliggere enormi danni 
swoi avversari. Usa spesso | suoi 
artili ed i suoi denti affilati come. 
rasoi per ridurre in brandelli i suoi 
avversari. 


MOSSE SPECIALI 


Q Electricity (Elettricita) 

Usando una tecnica appresa dalle 
anguille cariche di elettricità, Blanka 
pub caricare la sua pelle con 
tensione pari fino a 1.000 volt. 
Chiuncue cerchi di afferrarlo in 
Questo istante si appresta a compiere. 
Una scoperta elettrizzante. 


Premi ripetutamente uno qualsiasi 
dei puisanti per tiraro i pugni. 


I vanliga fall háller sig Blanka lugn 
och stillsam, men när han blir ilsken 
går han ill anfall som ett rasande 
vilddjur som just dot ur sin bur. 
Blanka använder sin snabbhet och 
sin rörlighet för at tillfoga mot- 
Ståndarna så svàra skador som 
mõiliat. Han använder gärna sina klor 
och sina rakbladsvassa tánder H att 
slita sina moistándare i smástycken. 


SPECIALRÖRELSER 


( Elektricitet 

Tack vare en teknik som Blanka lärt 
sig trán elektriska álar kan han styra 
upp till 1 000 volt genom huden. Om 
någon försöker grabba tag | honom 

under tiden gir han eller hon på en 

rejäi nit. 


Tryck upprepade gånger på vilken 
slagknapp som heist. 


Gewoonlijk is Blanka passief en 
gedwee. maar wanneer hij boos is. 
valt hij aan zoals een dier dat uit de 
kooi is ontsnapt. Blanka gebruikt zijn 
snelheid en lenigheid om zoveel 
mogelijk schade aan zijn 
tegenstanders toe te brengen. Hij 
maaki daarbij veelvuldig gebruik van 
zijn kauwen en vlijmscherpe tanden 
om zijn tegenstander aan stukken te 
Scheuren. 


SPECIALE BEWEGINGEN 


O Elektriciteit 
Door het toepassen van een techniek 
ie hij van sidderalen heeft geleerd, 
kan Blanka maar liefst 1 000 volt door 

zijn huid laten gaan. ledereen die 
hem op dat ogenblik probeert vast te 
pakken, komt letterlijk tot een 
Schokkende ontdekking. 


Druk met herhaling op een 
willekeurige slagtoets. 


Tavallisesti Blanka on passiivinen ja 
sávyisa, mutta ärsyyntyneenä hàn. 
hyökkää kuin irtipäässyt eläin. Blanka 
kyttää hyviksi nopeuttaan ja 
ketteryyttáán aiheuttaakseen 
vastustajilleen mahdollisimman 
paljon vahinkoa. Hàn KAy'táà usei 
kynsiään ja partaveitsen leràvià 
hampaitaan repiákseen vastustajansa 
kappaleiksi. 


ERIKOISLIIKKEET 


O sina 
Káyttàen tekniikkaa, jonka hän oppi 
säåhkõankeriailta. Blanka voi ohjata 
jopa 1 000 volttia ihonsa lápi. Kuka 
tahansa. joka yritāā tarttua hâneen 
tálldin, kokee elámánsá yllätyksen. 


Painele mitä tahansa iskunäppäintā 
toistuvasti. 
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O Rolling Anack 
Rolling himself into a ball, Blarka 
can launch himself like a human 
projectile. Blanka's rolling attack can 
'hflict a huge amount of damage on 
an opponent. 


Using the control pad, press -« and 
hold it lor 2 seconds. Thon. 
simultaneously press » and push 
any punch button 


© Vertical Rolling Attack 
Rolling himself into a ball, Blarka 
can knock an opponent out of the sky 
Qr descend on Ihem fom above with 
his new vertical rol 


Using the control pad, press Y and 
hold it for 2 seconds. Then. 
simultaneously press à and push 
any kick button. 
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O Rolatiacke. 
Zu ener Kugel zusammengerollt 
kann sich Bianka wie en mensch- 
liches Gescho3 vorwärts schleudern. 
Blantas Rollaracko kann einem 
Gegner enormen Schaden zufügen. 


Halten Sie die Richtungstasto 2 
Sokundon lang in dio Richtung -a 
gedrückt. Bewegen Sie dann die 


O Vertikale Rollatincke 
Mit seiner neuen Vertikalrolle kann. 
Blanta einen Gegner aus der Luft 
holen oder sich von oben ad ihn 
stürzen, indem er sich zu einer Kugel 
zusammenrolt. 


Halten Sie die Richtungstaste 2. 
Sekunden lang in die Richtung Y 
gedrückt. Bewegen Sie dann die 
Richtungstaste in Richtung | , und 
drücken Sie gleichzeitig eine der 
Tritt-Tasten. 


(D Attaque en boule horizontale. 
En se roulant en boule, Blanka peut 
se lancer comme un projectile. 
L'attaque en boule de Blanka peut 
infliger de grands dommages à son 
adversaire. 


Appuyez ensuite simultanément sur 
ot sur n'importe quel bouton de 
Coup de poing. 


(D Attaque en boule verticale 

En se roulant en boule, Blanka peut 
frapper un adversaire en l'air ou 
s'abattre sur lui depuis le haut. 


Sur la marette, appuyez sur 
Y pendant deux secondes d ege 
Appuyez ensuite simultanément sur 
A 6t sur n importo quel bouton de 
Coup de piod. 


D Ataque rodante 
Haciéndose rodar a sí mismo como 
ura boia, Bianka se puede lanzar 
como un proyectil humano. El ataque 
rodante de Blanta puede causar un 
enorme daño a su contrincante. 


Utilizando el controlador, presione -a 
y mantóngalo prosionado duranto 2 
Segundos. Luego, presione 
Simultáneamente » y pulso 
cualquier botón de puñetazos. 


O) Ataque rodante vertical 
Haciéndose rodar a si mismo como 
una bola, Bianka puede hacer saltar 
por los aires a un contrincante o 
descender sobre él con su nuevo. 
entollamiento vertical 


Utilizando el controlador, presione Y 
y manióngalo presionado durante 2 
segundos. Luego, presione 
simultáneamente A. y pulse cualquier 
Botón de patadas. 


O Rolling Attack. 

(Attacco riawvolgente) 
Raggomitolandosi fino a diventare 
una palla, Blanka può lanciarsi come 
un proiettile umano. L'attaccc 
riavvolgente di Blanka riesce 
danneggiare notevolmente 
Vawersario. 


Usando il Control Pad, premi per 2 
secondi -a . Quindi premi. 
contemporaneamente w ed uno 
qualsiasi dei pulsanti por tiraro i 
pugni 


O Vertical Rolling Attack 

(Attacco riavvolgente verticale) 
Raggomitolandosi a forma di palla, 
Bianka può mettere fuori 
combattimento i suci avversari 
spedendoli in aria, oppure. 
piombando su di loro dall'alto con il 
suo nuovo attacco verticale. 


Usando il Contro! Pad, premi per 2 
seconal Y ` Quindi premi 
contemporaneamente A ed uno 
qualsasi del pulsanti per tirare i 
calci. 


O Rullande attack 

Blanka kan rulla ihop sig till en boll 
och skjuta iväg sig som en levande 
kanonkula. Blankas rullande attack 
kan ge en motståndare enorma 
skador. 


Tryck D-knappen mot ~a pá 
Kontroliplattan och nal den dar i 2 
sekunder. Tryck sedan D-knappen 
mot w och tyck samidigt pà vilkøn 
slagknapp som helst. 


kan Blanka slà ner en fiende i luften, 
eller landa på en motstándare 
uppifrån med sin nya lodráta rullande 
attack. 


Tryck D:knappen mot Y. på 
kortroliplattan och háil den där i 2 
sekunder. Tryck sedan Deppen 
mot, och tryck samtidigt på viken 
sparkknapp som helst. 


Q Rolaanval 

Door zich helemaal op te rollen. kan 
Bianka van zichzelf een menselijk 
projectiel maken. Door deze 
folaanval kan Blarka zin 
tegenstander enorm veel schade 
toebrengen. 


Met gebruikmaking van het 
bedieningsblok druk je op ~ en houd 
je deze 2 seconden ingedrukt. Druk 
daarna tegelijkertijd op » en een 
willokeurige slagtcets. 


O) Verticale rolaanval 
Door zich helemaal op te rollen, kan 
Blanka met zijn nieuwe verticale 
Tolbeweging zijn tegenstander uit de 
lucht slaan of boven op hem 
springen. 


Met gebruikmaking van het 
bedieningsblok druk je op Y en houd 
o deze 2 seconden ingedrukt. Druk 
daarna tegelijkertijd op A en oen 
willekeurige traptoets. 


O Kuperkeikkahyökkäiys 
Blanka voi käpertyä palloksi ja 
Sinkauttaa itsensä kuin 
ihmisammuksen. Blankan vierivä 
hyökkäys voi aiheuttaa valtavat 
vahingot vastustajall 


Pidä ohjauslaipan -« -náppáin 
paineituna 2 sekunnin ajan. Paina 

sitten samanaikaisesti w- -näppäintä 
Je paina mită tahansa iskunappairta. 


O Pystysuora kuporkeikkahyökkiys 
Blanka voi kàpertyà palloksi ja 
pudotiaa vastustajan ilmasta. Hàn voi 
myös pudottautua vastustajan päålle 
udelia pystysuoralla 
kuperkeikkahyökkäyksellään. 


Pidä ohjauslaipan Y -näppäin 
painettuna 2 sekunnin ajan. Paina 
Sitten samanalkaisesti A. -nappainta 
ja paina mitä 

potkunappiinta. 
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Guile 


Dato of Birth: 12-23-1980 
Height Er 
Weight: 191 Ibs. 
Blood Type: O 
Nationality: American 


An ex-member ol an elite Special 
Forces team, Guile and his co-pilot 
Charlie were captured during a 
mission in Thailand six years ago. 
Anter many months of imprisonment, 
he and Charlie managed tc escar 
rom their jungle prison. During the 
perilous trek to civilization, Charlie 
died and Guile has been consumed 


Guile's calm and emotionless 
exterior hides race inside. Driven by 
his need for revenge, he will let 
nothing stand in nis way. Using a 
unique blend of Special Forces 
training ana street fighting skins, 
Guile is a force to be reckoned with 


Guile 
Geburtsdatum: 23.12.1980 


Bos 185 cm 
Gewicht: ge 
Blutgruppe: 


o 
Nationalität: ^ Amerikaner 


Guile war Mitglied einer Special 
Forces-Elitetruppe, als er und sein 
Kopilot Charlie vor sechs Jahren 

ines Einsatzes in Thailand. 
gefangengenommen wurden. Nacn 
Yielen Monaten der Gefangenschaft 
gelang es ihm und Charlie, aus ihrem 
Dschungel-Gefángnis zu entiommen, 
Aut der getanrvollen Flucht zurück in 
die Zivilisation starb Charlie, und 
Seitdem denkt Guile nur noch an 
Rache. 


angetrieben, raumt er Jeden aus dem 
Weg. Mit einer einzigartigen 
Mischung aus Special Forces- 
Training und Stradenkamplerfahrung 
stellt Guio eine Macht dar, cle nicht 
zu urterschátzen ist. 


Ex-membre de l'équpe dlite des 
Forces spéciales, Guile el son 
copilote Charlie Ont ele captures 


durant une mission en Thailande. 
voici six ars. Aprés de nombreux 


parvenus à s échapper de leur prison 
de la jungle. Durant leur périlleuse. 
randonnée vers la civilisation, 

Charlie a trouvé la mort. Depuis, 

Guile n'a plus qu'une idée en téle : le 
venger. 


Sous un dehors calme et impassiti 
Gute dissimule une grande rago. 
Guidé par sa. 
laisse rien 
Combi 
Forces speci 
de la lutte des rues, Guile est une 
i fau compter. 


Guile 
Fecha de nacimiento: 23-12-1960 


Un antiguo miembro de un equipo de 
élite de las fuerzas especiales, Gui 

y su copiloto Charlie fueron. 
capturados durante una misión en. 
Talanda hace seis años. Después 
de pasar muchos meses en prisión, 
él y Charlie consiguieron escapar de 
su prisión en la jungla. Durante su. 
ardua caminata hasta la cwilización 
Charlie muró y Guile lleva 
Consumiéndose con su sed de 
venganza desde entonces. 


La calma y falta de emociones 
exteriores de Gulles ocultan la rabia. 
interior. Conducido por su necesidad 
de venganza, no permitirá que nada 
'obstruya su camino. Utilizando una. 
combinación Unica del entrenamiento 
Con las fuerzas especie 
manas en las luchas c 
es una fuerza a tomar en 
Cosiceracion. 


Ex membro di un Corpo Speciale. 
composto da elementi 
selezionatissim, Guile ed il suo co- 
pilota Charlie vannero catturati sei 


eme dalla loro prigione nella 
gungla. Durante il pericoloso 
Cammino verso la ca Charlie 
mori e da allora Gule si strugge nel 
desiderio di vendetta. 


Lapparente calma ed 
imperturbabilitá di Guile nascondono 


mon lascerà in piedi nulla lungo la 
sua strada. Usando um originale 
miscela di abilità matu 

ell allenamento presso i Corpi 
Speciali e apprese nei combattimenti 
per straga, Guile e una potenza da 
prendere in considerazione. 


Födelsedatum: 1960-12-23 
Längd: 185 em 
vat aw 
Blodgrupp: o 
aech Amerikan 


Guile och hans andrepilo! Charlie var 
medlemmar av ett elitförband i 
Specialstyrkorna, men blev 
'illangatagra under ett uppdrag i 
Thailand fór sex âr sedan. Efter 
många lânga månader i fångenskap 
Iyckades Guile och Charlie fly från 
Siti djungelfangelse. Under den 
farofylida farden tillbaks D 
civilisationen dog Charlie, och Guile 
har varit uposlukad av hámndystnad 
Anda sedan dess. 


Guiles lugna och Kárslokalla yttre 
döljer ilskan inuti. Inget får stå i 
vägen nár han ár pá jakt efter 
hämnd. Med sin unika blandning av 
specialstyrketräning och 
Galuslagsmilstecnik ar Guile 
definitivt inte att leka med. 


Guile 

Geboortedatum: 23-12-1960 
Lengte: 5m 
Gewicht: 87 kg 
Bloedgroep: o 
Nationaliteit Amerikaan 


Als voormalig lid van een eliteteam 
van de Bijzondere Strijdkrachten zin 
'en diens co-piloot Charlie 
sen missie in Thailand zes 


in. uit hun gevangenis in het oerwoud 
te ontsnappen. Tijdens hun 
levensgevaarlijk terugreis naar de 
beschaafde wereld is Charlie 
overleden. Sindsdien is Guile 
Verteerd door wraakgevoelens. 


Aan de buitenkant is Guile een rustig 
persoon zonder emoie, maar aan de 
innenkant zit hij vol woe 
Gedreven door zijn wraakgevoelens 
laat hij niets zijn pad blokkeren. Door 
zijn opleiding bij de Bierger 
Strijdkrachten op unieke wijze te 
combineren met zijn 
gevecnisverwaamnesen is Guile een 
krachtpatser me! wie je zeker 
rekening moet noucen. 


23.12 1960 
185 em 
skg 


o 
Amerikkalainen 


Ennen erikoisjoukkojen el 
kuulunut Guile ja hänen 
apuohjaajansa 

vangeiksi kuusi vuotta sitton. 
Suorittaessaan tehtävää Thaimaassa. 
Monen kuukauc keuden jälkeen 
heidán onnistui paeta viidakkovan- 
kilastaan. Vaarallisella matkalla 
sivistyksen pariin Charlie kuol, 
kostonhimo on jäytänyt Guilea sii 
saakka. 


Gui 
kätkee sisállá olevan raivon. 
Kostonhimonsa àjamana hàn. 
lakaisee kaikki estee! tieltään. 


sekoitusta kayttava Gui 
varteenotettava vastustaja. 
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SPECIAL MOVES 


O Sonic Boom 
By whipping his hands and arms 
through the air, Guile is able to 
croate a burat of energy called tho 
Sonic Boom. This energy burst. 
speeds towards an opponent and 
momentarily stuns anyone it hits. 


Using the control pad, pross - and 
hold it for 2 seconds. Then. 
simultaneously press w and push 
any punch button. 


SPEZIALBEWEGUNGEN 


O Überschaliknaii 

Indem er seine Arme und Hände 
ruckartig durch die Luft peitsch, ist 
Guilo in der Lago, einen Energi 
Schwall zu erzeugen, der auch 
Uberschallnall genannt wird. Dieser 
Energieschwall bet&ubt vorüb 
Geherd jeden Gegner, der davon 
etroffen wird. 


Halten Sie die Richtungstaste 2 
Sekunden lang in die Richtung ~a 
gedrückt. Bewegen Sie dann die 
Richtungstaste in Richtung œ . und 
Grückan Sie glelchzaltig eina der 
Schlag-Tasten. 


COUPS SPÉCIAUX 


O Explosion supersonique. 
En déplaçant ses mains et ses bras 
dans l'air, Guile peut créer uno 
déflagration appolée explosion 
Supersonique. Cette déflagration se 
déplace vers l'adversai 

l'assomme momentanément. 


Sur la manette, appuyez sur -a 
pendant deux secondes d'affilo. 
Appuyez ersuite simultanément sur 
æ et sur n importe quel bouton de 
Coup de poing. 


MOVIMIENTOS ESPECIALES 
(O) Bombazo sónico 


Haciendo girar sus manos y brazos. 
en el aire, Guile es capaz de crear 
Uun arranque de energía llamado 
bombazo sónico. Este arranque de 
energía sale disparado hacia un 
contrincante y aturá 
momentáneamente a cualquiera que 
alcance. 


Utilizando el controlador, presione ~a 
y manténgalo presionado durante 2 
Zenger. Luego, presione 
simultáneamente w- y pulse. 
cualquier boton də puñetazos. 


MOSSE SPECIALI 


O Sonic Boom 
{Esplosione ultrasonica) 
Sterzando nell'aria le sue mani 
sue traccia, Guile è in grado di 
generare un'esplosione di energia 

chiamata Sonic Boom. Questa 
esplosione di energia si propaga 
verso l'avversario stordendo. 
temporaneamente chiunque essa 
incontri. 


Usango ii Contro! Pad, premi per 2 
secondi -4 . Poi premi 
Contemporaneamente œ ed uno 
qualsiasi dei pulsanti per tirare i 
pugni 


SPECIALRÓRELSER 


O Ljudbang 

Genom att vispa runt med armarna 
och hándema i luften kan Gui 
skapa en sorts energiladdning som 
går under namnet Ijudbang. 
Energiadaningen tiyger tram mot 
motstándaren och tctalbedóvar den 
Som bir traffad tillfälligt. 


Tryck D-knappen mot a pá 
kontroliplatan och håll den där ¡2 
Sekunder. Tryck sedan D-knappen 
mot w och tryck samtidigt på vilken 
slagknapp som hetsi. 


SPECIALE BEWEGINGEN 


© Sonische aanval 
Door zjn handen en armen door de 
lucht te slaan, kan Guil 

uitbarsting van energi 
teweegbrengen. di 
de “sonische aanval”. Door deze 
uitbarsting van energie gaat hij me 
grote snelheid op zijn tegensiander 
aten wordt iedereen die hierdoor 
Moret geraakt, korte tijd bedwelmd. 


Mot gebruikmaking van hot 
 bedieningsilok druk je op - en houd 
jo dozo 2 avcondon Íngodrukt. Drok 
daarna tegelijkertijd op »- en een 
willekeurigo slagtoots. 


ERIKOISLIIKKEET 


O Äänivallin murtaja 

Gulle voi luoda Aánivallin murtajana 
tunnetun erergiapurtauksen 
visntomalla käsillään ilmaa. am 
ergiapurkaus syöksyy kohti 
Vastustajaa ja osuessaan tainnuttaa 
Vastustajan hetkellisesti. 


Pidä ohjauslaipan -a -näppäin 
painettuna ? sokunnin ajan. Paina 

Siten samanaikaisesti w- -näppäintä 
ja paina mitä tahansa iskunbppintà. 


81 


O Flash Kick 
Similar to the Sonic Boom, Guile is 
also able to cause a momentary 
Vacuum by whipping nis feot into tho 
air as he does a backflip. This 
Vacuum is virtually unpenetrable and 
will do large amounts of damage to 
anyone foolish enough to walk into it 


Using the control pad, press Y and 
hold it tor 2 seconds. Then 
simultaneously press à and push 
any kick bution simulianeously. 


O Blitz 
Ähnlich wie beim Oberschallknall 
kann Guile auch ein vorüber- 
gohendos Vakuum orzeugon, indem 
er seine FüBe wahrend eines 
Rückwartstlips durch die Luft 
peitscht. Dieses Vakuum ist praktisch 
undurchringbar und fügt jedem. der 
dumm genug ist, in diesen Bereich 
hineinzugehen, großen Schaden zu. 


Halten Sie die Richtungstaste 2 
Sekunden iang in die Richtung Y 
gedrückt. Bewegen Sie dann die 
Richtungstasto in Richtung und. 
drücken Sie gleichzeitig eine der 
Trit Tasten. 


0 Coup de pied éclair 
Comme pour l'explosion 

supersonique, Guile est capable de 
cróor un vide momontanó on battant 


an arrière. Co vide est presque 
impénétrable et cause des 
dommages importants à ceux 
suffisamment stupides pour y 
pénétrer. 


Sur la manette, appuyez sur 
Y pendani deux secondes d'attitée. 
Appuyez ensuite simultanément sur 
et sur n'importe quel bouton de 
coup de pied. 


Q Patada relámpago 
Similar al bombazo sónico, Guile 
también es capaz de causar un vacio 
momentáneo haciendo girar sus pios 
en el aire a la vez que da un salto 

hacia atrás. Esto vacio que crea es 
virtualmente impenetrable y causa un 
gran daño a cualquiera lo 
suficientemente loco como para 
caminar hacia él 


Utilizando el controlador, presione Y 
y manténgalo presionado durante 2 
segundos. Luego, presione 
simultáneamente A, y pulse cualquier 
botón de patades Simultáneamente, 


G) Flash Kick (Calcio fulminante) 
Analogamente al Sonic Boom, Guile 
8 anche in grado d provocare un 
vuoto d'aria temporaneo sferzando. 
Faria con i piedi durante un salto con 
rotazione all'indietro. Questo vuoto 
daria e praticamente imperetrabi 
provocherà un bel po' di danni a. 
chiunque sia tanto sprovveduto da. 
volerci camminare in mezzo. 


Usando il Control Pad, premi per 2 
secondi Y ` Quindi promi 
contemporaneamente | od 
qualsiasi dei pulsanti per ti 
calci. 


O Blictspark. 
Pa ett sátt som liknar ljudbangen kan 
Guile skapa ett tilflligi vacuum 
genom att vispa runt med fóterna i 
often mecan han siâr en 
baklāngesvolt. Vacuumet är så gott 
som ogenomträngligt ocn om nágon 
àr dum nog att forsóka gå in i det blir 
han eller hon allvarligt skadad. 


Tryck D-knappen mot Y på 
kontroliplattan och håll den där ¡2 
sokundor. Tryck sedan D-knappor 
mot |, och tryck samtidigt på viken 
sparkknapp som helst. 


O Filistrap 
Op dezelfde wiize als met de 
sonische aanval kan Guile ook een 
tijdelijk vacuüm veroorzaken door 
tidens een achterwaartse salto zijn 
voeten in de lucht te slaan. Dit 
vacuum is vrijwel ondoordringbaar 
en brengt enorme schade toe aan 
iedereen die zo dwaas is om erin te 
lopen. 


Met gobrukmaking van het 
bodieningsblok druh je op Y on houd 

2 seconden ingedrukt. Druk 
daarna tegelijkertijd op | en een 
willekeurige traptoets. 


@ Salamapotku 
Támà muistuttaa äänivallin murtajaa. 
Guile voi synnyttàA hetkellisen tyhjión 
vatkaemalia ilmaa jaloillaan, samalla 
kun nan hyppaa taaksepain. Tama 
tyhjiö on kàytännöllisesti katsoen 

pokeren Tyhjioon Kavelevat 
tyhmánrohkeat yrittäjät kärsivät 
Suuren vaningon. 


Pidä chjauslaipan Y näppäin 
painettuna 2 sekunnin ajan. Paina 
Siton samanaikaisesti A -näppäintä 
Ja paina mitä tahansa potkunappiintà 


Nationality: American 


A disciple of the Shotokan school of 
karate, Ken is a natural athlete. 
Unfortunatoly. Kor'e natural fighting 
skill has fueled his giant ego and ho. 
is constantly reminding his opponents 
that he is the greatest lighter of all 
time Over the past few years Ken 
has let his skills deteriorate and has 
Spent most of his time on the beach 
with his girlfriend. Only a challenge 
from his old training partner, Ryu. 

has rekindled his fighting spirit and 
caused him to try and perfect his 
Dragon Punch and Hurricane kick. 


Ken 
Geburtsdatum: 14.02.1965. 


Größe: 178 cm 
Gewicht: "7 w 
Blulgruppe: B 
Natlonaliát: ` Amerikaner 


Ken ist ein Schúler der Shotckan 
Karate-Schule und ein athletisches 
Naturtalont. Loidor hat Kons 
Kamptalent 
SolbsibowuBtsein angohoizt, weshalb 
er seine Gegner stándig daran 

dañ er der gróbie Kámpler 
aller Zeiten ist. In den letzten paar 
Jahren hat Ken seine Fertiokeiten. 
Yernachlassigt und die meiste Zeit 
damit verbracht, mit seiner Freundin. 
am Strand zu liegen. Erst eine 
Herausforderung von seinem alten 
Trainingspartner Ryu hat seinen 
Kampfgeist wiedererweckt und ihn 
oazu gebracht, seinen Dracnenscniag 
und Hurrikan-Tritt zu üben und zu 
Yervolkommnen. 


Disciple de l'école de karatê 
Shotokan, Ken est un athlète complet 
Ses aptitudes naturelos au combat 
ont, malhe Wa son 


le plus grand lutteur de tous 
temps. Depuis quelques années, Ken 
laissait ses capacités se détériorer et 
passait le plus clair de son temps sur 
la plac petite amie. Seul un 
défi de son ancien camarade. 
d'entrainement, Ryu, a pu raviver son 
esprit combatif et l'a conduit à 
perfectonner son coup de poing du 
aragon et son coup de pied ouragan. 


Ken 
Fecha de nacimiento: 14-2-1965 
1,78 metros. 
7759 
D 
Estadounidense 


Discipulo de la escuela Shotoken de 
kárate, Ken es un atleta natural. 

tue habilidades 
naturales de lucha le nan convertido 
en un gran esta 
recordándole a sus contrincantes que 
él es el mejor luchador de todos los 
tiempos. En los últimos años Ken ha 
dejado empeorar sus habilidades y 
se ha pasado la mayor parte del 
tiempo en la playa con su novia. 
Solamente un reto de su viejo 
compañero de entrenamiento, Ryu, 
ha despertado su espiritu de lucha y 
ha conseguido que haya tratado de 
perteccionar su puñetazo de dragón 
y su patada de huracán. 


Ken 


Data di nascita: — 14/2/1965 
Allez: 178 m 


Discepolo della scuola di karate 
Shotokan. Ken è un atleta naturale. 
Purtroppo, le naturali doti di 
combattimento di Ken hanno 
alimentato il suo enorme ego, al 
punto che regolarmente rammenta ai 
Suoi aversari di essere il più grande 
lottatore di tutti i tempi. Negli ultimi 
anni Ken ha lasciato deteriorare il 
Suo talento e ha trascorso la maggior 
parte del suo tempo in spiaggia con 
danzata Solo la sfida 

dal suo vecchio compagno di 
allenamento, Ryu, ha riacceso il suo 
Spirito guerriere 6 Ic ha spinto a. 
collaudare e perfezionare il suo 
Dragon Punch ed il suo Hurricane 
Kick. 


D 
Ameritan 


Ken tillhör Shotokan-siolan i karate 
och är född til atlet. Tyvärr har hans 
naturliga stridslórmage allceles stigit 
honom åt huvudet och han tjatar he 
tiden på sina motståndare om att han 
àr den sórste slagskämpen i váriden 
Sedan tidernas begynnelse. De 
senaste Aren har det gått ufór med 
Kens skicklighet, och i stallet har han 
legat och drált pà stranden med sin 
Hënn Det var bara en utmaning 
rán hans gamle tráningspartner Ryu 
som kunde väcka hans kamplus! till 
liv igen och som fick honom att 
försöka finslipa sin draksmáll och sin 
orkanspark. 


Ken 
Geboortedatum: ` 142-1965 
Longte: 178 m 
Gewicht: Tr kg 
Bloedgroep: D 
Nationaliteit: Amerikaan 


Ken is een leerling van de 
'arateschool Shotokan en een 
t. Helaas heef: Kens 


tegenstanders steeds opnieuw weten 
dat hi de grootste vechter aller tiden 
is. De afgelopen jaren heeft Ken zijn 
vaardigheden echter laten 
verwaarlozen en brengt hij de 
meeste tijd samen met zijn vriendin 
aan het strand door. Alisen 

uitdaging van zijn oude 
lrainingspartner Ryu heeft zijn 
gevechtsgeest weer nieuw leven 
ingeblazen en hem ertoe gebracht, 
zin crakenslag en werveltrap te 
testen en te pertectoneren, 


Ken 
Syntymäaika: 142.1965 
Pituus: 178 cm 

Paino: TS 
Veriryhmä: B 
Kansallisuus: Amerikkalainen 


Ken on karaten Shotokan- 
koulukunnan oppilas ja synnynnäinen 
ateetti. Valitettavasti Kenin luontaiset 
taistelutaidot ovat ruokkineet hänen 
valtavaa itsetuntoaan, ja hàn 
muistuttaa muita taistelijoita 
jatkuvasti sitá, että hàn on suurin 
taistelija kautta aikojen. Muutaman 
viime vuoden aikana Ken on 
pàästänyt taitonsa rapistumaan ja 
hàn on vietānyt suurimman osan 
ajastaan rannalla tytóystàvánsà 
kanssa. Vasta enen entisen 
harjoitielukumppaninsa Ryun haaste 
on uudelleen sy yttànyt hánen 
taistelutahtonsa ja saanut hä 
yrittämään lohikaármeiskunsa ja 
PyOrremyrskypolkunsa kehittämistä 
täydellisiksi. 


Brash and arrogant, Ken I. 
show off during a fight. Af 
knocking his opponen: senseless with 
the sped of his Hurricane Kick, Ken 
loves to finish them off with his 
improved Dragon Punch 


SPECIAL MOVES 


O Fireball 
By summoning all of his will and 
channeling it through his hands, Ken 
an energy wave or "HA- 
Jowing ball of 
energy speeds towards any opponent 
pact. 
ing a fireball drains most of 
Ken's energy and it takes him a faw 
seconds to recover after summoning 


Using the control pad, press Y4 
in one continuous molion and press 
any punch button. Make sure you 
press the punch button as you reach 
the end of the D-Button motion. 


iste unc arrogante Ken gibt 
bai einem Kampf gern ar. Nachdem. 
er seinen Gegner mit der Schnellig- 
keit seines Hurrlkan-Tritts bewuBtlos 
geschlagen hat weidet er sich daran, 
inn mit seinem verbesserten 
Drachenschiag fertigzumachen. 


SPEZIALBEWEGUNGEN 


O Feuerball 

Indem er seine ganze Wilenskratt 
auforing! und sie durch seine Hand 
bündelt. kann Ken eine Energiewel 
auch "HA-DO-KEN” genannt, 
erzeugen. Dieser blau glúhende 
Energlebal fliegt auf Jeden Gegner 
zu und hat eine durchschlagende 
Wirkung. Die Erzeugung eines 
Feuerballs verbraucht einen Großteil 
von Kens Energie, und er benötigt 
einige Sekunden, bis er sich wieder 
erholt hat. 


Drücken Sie die Richtungstaste in. 
einer kontinuierlichen Bewegung in 
dio Richtungen Y Aw , und drücken 
Slo anschlioBond eine beliebige 
Schlag-Taste. Drücken Sie die 
Schlag-Taste erst, wenn Sie das Ende 
der Aichtungstesten-Bewegung 
erreichen. 


Insolent et arrogant, Ken aime. 
parader durant les matchs. Après 
avoir assommé ses adversaires avec 
son coup pied ouragan, il aime les 
achever par un coup de poing du 
dragon. 


COUPS SPÉCIAUX 


O Boule de feu 
En concentrant toute sa volonté et en 
la canalisant vers ses mains, Ken est 
capable de e une onde 
ónergéta: 'HA-DO-KEN"". Cette. 
boule d'énergie, qui émet une 
lumière bleue. es! projetée vers son 
adversaire et produit un choc 
impressionnant. Mais, en créant cette 
boule de feu, Ken se vide ce toute. 
son énergie et il lui faut quelques 
Secondes pour récupérer. 


Sur la manette, appuyez sur 
Yam on un mouvement continu 
puis sur n'importe quel bouton de 
coup de poing. Appuyez sur le 
bouton de coup de poing en 
atteignant la fín du mouvement du 
bouton D. 


Descarado y arrog 
exhibirse durante la lucha. Después 
de dejar a su contrincante sin sentdo 
con la velocidad de su patada de 
huracán, le gusta acabar con él con 
su puñetazo de dragón 


MOVIMIENTOS ESPECIALES 
O Bola de fuego 


Llamando a todas sus fuerzas y 
conducléndolas a través de sus 


ja cualquier 
contrincante enviando un buen golpe. 
Cuando Ken desarrolla una bola de 
fuego se queda sin apenas energia y 
tarda unos cuantos segundos en 
recuperarse después de 
desarrollarla. 


Utilizando el controlador, presione 


botones de puñetazos. Asegúrese de 

botón de puñetazos 
según vaya alcanzando el final do! 
movimiento del botón D. 


Slacciato ed arrogante, Ken ama 
darsi delle arie durant 
combattimenti. Dopo aver reso privo 
di sensi il suo avversario con 
Timpeto del suo Hurricane Kick, Ken 
ama "nirio con il Dragon Punch da 
lui migliorato. 


MOSSE SPECIALI 


O Fireball (Palla di fuoco) 

Facendo appello a tutta la sua. 
volontà ed incsnalandola attraverso 
le mani, Ken 6 in grado di generare 
un'onda d energia detta "HA«DO- 
KEN". Questa incandescente palla di 
energia biu si propaga verso. 
qualsiasi avversario e cà luogo ad un 
notevole impatto. La creazione di una 
palla di fuoco assorbe la maggio 
parte delle energie di Ken e dopo 
averne invocata una, sono necessari 
alcuni secondi prima che si riprenda. 


Usando il Contro! Pad, premi con un 
movimento continuo YAm uno 
qualsiasi dei pulsanti per tirare i 
pugni. Non dimenticarti di premer 
pulsante per il pugno quando arrivi 
alla fne del movimento con il 
Pulsante-D. 


Kon ar hóglárdig och arrogant och. 
älskar att visa hur bra han Ar pà att 
sláss. När han slagit moistándarna 
sanslósa med sin snabba orkanspark 
gilar han att gora slut på dem med 
Sin nya, förbättrado draksmál. 


SPECIALRÓRELSER 


O gaer 
Genom att samia all sin viljestyrka 
och styra den genom nàvarna kan 
Ken skapa en energivág eller "HA- 
DO-KEN". Det år ett blât, glódance 
klot av energi som far ivig mot 
motståndaren och landar med en 
rejal nedslagskran. Nastan all Kens 
energi går ât fór att skapa ett eldklot 
och det tar honom ett par sekunder 
att hámta sig sier 


Tryck D-knappen mot Ya» i en 
kontinuerlig rörəlsə på kontroliplattan 
och tryck på viken slagknapp som 
helst. Var roga med att trycka på 
slagknappen precis nar du fullbordar 
erger med D-knappen. 


Ken is onbezomen en arrogant. 
Tidens het gevecht is hi een ech! 
Showfiguur. Nadat Ken zin. 
tegenstander met de snelheid van 
zin werveltrap bewusteloos heeft 
geslagon, boóindigt hij hot gevecht 
door zijn tegenstander nog even te 
laten genieten van zijn verbeterde 
drakenslag. 


SPECIALE BEWEGINGEN 


O Vuurbal 
Door zijn volledige vil op te roepen 
en deze als hel ware door zij 
handen heen te leiden, kan Kon es 
Zogensamce energiegoll of “HA-DO- 
KEN” tot stand brengen. Deze 
blauwe, glimmende bal energie gaat 
met grote snelheid op iedere 
tegenstander af en brengt deze een 
vuurbal te 
on bijna al zijn. 
oproepen 
daarvan duurt hot dan oek onkele 
seconcen voordat zijn energie wear 
op peil is. 


Door gebruikmaking van het 
bedieningsolok druk je in 66n 
ononderbroken beweging op Ya» 
'en aruk Je op een willexeurigo 
slagtoets. Zog dat je altijd op de 
slagtoets drukt wanneer de -toets 
niet meer verder gaat. 


Röyhkeä ja ylimielinen Ken tekee 
parhaansa keräiākseen huomiota 
taistelun aikana. Tacttuaan 
vastustajansa tisdottomaksi nopealla 
Pyorremyrskypotkullaan Ken 
mielellaàn te hoistà eolvàà 
parannetulla lohikAàrmeiskullaan 


ERIKOISLIIKKEET 


O Tulipalio 
Kokoamalla kaiken tahdonvoimansa 
ja suuntaamalla sen kásiensa kauta 
Ken voi luoda "HA-DO-KEN" 
-energia-aallon. Támá sininen, 
hehkuva energiapallo syóksyy 
vastustajaa konti ja iskee meoisella. 
voimalia. Tulipallon luominen kuluttaa 
swrimman osan Kenin energiasta, ja. 
kestää joitakin sekunteja tulipallon 
kutsumisesta, ennen kuin hàn toipuu. 


Paina ohjauslaipan Va e. -nuolia 
yhtenäisetlā kadenlllkkeellá ja paina 
mitä tahansa ishunáppáintà. Alá 
unohda painaa iskunäppàintā, kun 
lopetat suuntanáppáimen painamisen. 
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(O Dragon Punch 
Using the ancient word, "SHO-RYU- 
KEN”, Ken can call forth the power of 
the Dragon and channel it through his 
uppercut. Ken's improved Dragon. 
Punch sacrifices power for increased 
range. but th» punch still remains the 
most devastating move in his 
arsenal 


Using the control pad, pres 
in one continuous motion 
any purch button. Make sure you 
press the punch button as you reach 
the end of the D-Button motion. 


88 


QD Drachenschiag 
Durch Ausrufen der alten Formel 
'SHO-RYU-KEN" kann Ken die Kraft 
des Drachen beschwören und sie 
dureh seinen Aufwirtshaken bündeln 
Kens verdesserter Drachenschlag 
besitzt weniger Wucht, dafür aber 
hr Reichweite. Dennoch weist. 
dieser Schlag von allen seinen 
Bewegungen die verhesrendste 
Wirkung auf. 


Drücken Sie die Richtungstaste in. 
einer kontinuierlichen Bewegung in 
die Richtungen =t A , und drücken. 
Sie anschließend eine beliebige 
Schlag-Taste. Drücken Sie die 
Schlag-Taste orst, wenn Si 

der Richtungsiasten-Bewegung 
erreichen. 


Ende 


O) Le coup de poing du dragon. 
En prononçant le mot "SHO-RYU- 
KEN" don! l'origine remonte à des 
temps immémoriaur, Ken peut 
invoquer la puissance du dragon et 
la caraliser dans ses uppercuts, 
c'est-a-dire dans les coups de poing 
Qu'il porte de bas en haut. Le coup 
e poing du dragon. que Ken a 
amélioré, porte plus loin mais 
demande plus d'énergie. Ce coup de 
poing est le plus dévastateur de son 
arsenal. 


Sur la manette, appuyez sur 
YA en un mouvemen! continu, 
puis sur n'importe quel bouton de 
coup de poing. Appuyez sur le 
bouton de coup de poing en 
atteignant la fin du mouvement du 
bouton D. 


Q Puñetazo de dragón 
Utlizando las antiguas palabras, 
SHO-RYUKEN", Ken puede llamar 
a la fuerza del dragón y conducirla a 
su golpe de gancho El 
puñetazo de dragón que Ken ha 
perfeccionado sacrifica potencia a 
cambio de un aumento en alcance, 
pero el puñetazo sigue siendo el 
movimiento más devastador de su 
arsenal. 


Utilizando el controlador, presione 
YA en un movimiento continuo y 
presione uno cualquiera de los 
botones de puñetazos. Asegúrese de 
presionar d botón de puñetazos 
según vaya alcanzando el final del 
movimiento del botón D. 


(9 Dragon Punch (Pugno del Drago) 
Usando l'antica formula, “SHO-RYU- 
KEN”, Ken invoca la polenza del 
drago o la incanala nol suo 
montante La versione del Dragon 
Punch da Ken 


1 premi con un 
movimento continuo KA e pol uno 
qualsiasi dei pulsanti per tirare i 
Pugni. Non dimenticarti di premer 
pulsante per il pugno quando arrivi 
alla lina del movimento con il 
Pulsante-D 


à 


O Draksmáit 
Med rjālp av det uråldriga ordet 
'SHO-RYU-KEN" kan Ken frammana 
drakons otyrka och styra don til sin 
knytnáve. Kens nya. förbättrade 
r mor pé ráckviddon 
år fortfarande 


vapentorrad, 


Tryck D-knapp. 
kontinuerlig rórelse pá kontrollplettan. 
och tryck pá viken slagknapo som 
helst. Var noga med att trycka på 
slagknappen precis nar du fullbordar 
siet med D-knappar. 


@ Drakenslag 

Door gebruikmaking van hot oude 
woord "SHO-RYU-KEN" kan Ken de 
kracht van de draak oproopon en 
deze als het ware door zijn uppercut 


maar desondarks bijft deze slag de 
meest vorniotigonde bewoging in zijn 
arsenaal. 


Door gebruikmaking van het 
bedieningsblok druk je in één 
ononderbroken beweging op =A. 
“an druk je op ean willekeurioo 
slagtoots. Zorg dat je altijd op de 
Ssiagtonts drukt wannear de P-lools 
niet meer vorder gaat. 


@ Lohikäärmeisku 
Sanomalla muinaisen sanan “SHO- 
RYU-KEN" Ken voi kutsua 
lohikáürmoon voiman ja ohjata son 
Iyóntiinsa. Kenin parannettu 
lonikäärmoisku uhraa osan voimasta 
paremman ulottuvuuden nyväks 
mutta isku on kuitenkin od 


hánen arsenaalinsa murskaavin like. 


Paina ohjauslaipan mọ -nuolia 
yhtenäisellä kädenlikkeellä ja paina 
mitä tahansa iskunäppäintä. Alà 
unohda painaa iskuráppáintà, kun 
lopetat suuntanappaimen painamisen. 
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O Hurricane Kick. 
As he spins into the air, Ken can 
summon the power of a hurricane by 
Saying "TATSU-MAKI-SEN-PU. 
Kai" Using the great speed o! 
the hurricane to lift and accelerate. 
his spin, Ken can now execute a 
Hurricane Kick ín mid-air. 


Using the contro! pad, press Y P 
in one continuous motion and press. 
any Kick button. Make sure you press 
Ine kick button as you reach tne end 
of the D-Button motion. 


To do the Hurricane Kick in mid-air, 
jump into the air and thon quickly do 
We move as described above. 
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O Hurrkan-Tritt 
Wenn Ken sich in der Luft droht, kann 
er durch den Austul " TATSU-MAKI- 
SEN-PUKYAKU" dio Kraft sinos 
Hurrikars beschwören. Indem er die 
enorme Geschwindigkeit des 
Hurrikans ausnutzt, um hochzu- 
Drehung zu 
ann Ken nun den 
"Tri selbst mitten in der Luft 
ausführen. 


Drucken Sie die Richtungstaste in 
einer kontinuierlichen Bewegung in 
die Richtungen Yp -a , unc drücken 
Sie anschließend eine beliebige Tritt- 
Taste. Drücken Sle die Trit+Taste 
erst, wenn Sie das Ende der 
Riehtungstasten-Bowogung erreichen. 


Um den Hurrikan-Triti in der Lutt 
auszuführen, müssen Sie hoch- 

springen unc dann schnell die oben 
beschriebene Bewegung ausführen. 


© Le coup de pied ouragan 
En pivotant dans l'ar, Ken peut 
invoquer la puissance de l'ouragan 
par les mota "TATSU MAKI-SEN PU- 
KYAKU”. Il peut lancer ce coup de 
pied en l'air en utilisant ia forca de 
Touragan pour s'élever et pour 
accélbrer sa relation. 


Sur la manette, appuyez sur 
YA = en un mouvement continu, 
puis sur n'importe quel bouton de. 
coup de pied. Appuyez sur ie bouton 
de coup de pied en atteignant la fin 
du mouvement du bouton D. 


Pour donner un coup do piod 
ouragan en l'air, sautez en l'air, puis 
effector rapidement le mouvement 
comme il est irdíqué ci-dessus. 


Q Patada de huracán 
A medida que gira en 


aire, Ken 


puede llamar a la fuerza de un 
huracan diciendo "TATSU-MAKI.SEN- 
PUKYAKU”. Utilizando la gran 
fuerza de huracán para saltar y 
acelerar su rotación, Ken puede 


Utilizando el controlador, presione 
YA. on un movimiento continuo y 
presione uno cualquiera de los 
botones de puñetazos. Asegúrese de 
presionar el botón de puñetazos 
¡según vaya alcanzando ol línal del 
movimiento del botón D. 


Para dar una patada de huracán 
cuando so encuentre en el aire, salte 
y cuando se encuentre on el airo 
realice el movimiento rápidamente 
como se muostra arriba. 


O Hurricane Kick 
(Calcio ad uragano) 

Ruotando nell'aria, Ken può invocare 

12 pot 

TATSU-MAKI-SEN-PU-KYAKU- 

Usanco enorme velocità 


movimento continuo YA == e poi 
eremi uno qualsiasi dei pulsanti por 
frare i calci. Non dimenticarti di 
premere il pulsante por il calcio 

er arrivi alla fino del movimento 
on ii Pulsante-D- 


Por compiere il Hurricane Kick a 
e ao. salta in allo e poi esegui 
rapidamarto il movimento descritto 
sopra 


O) Orkanspark 
Nar Ken snurrar runt i luften kan har. 
ákalla en orkans kraft genom att saga. 

TATSU-MAKI-SEN-PUKYAKU 
Genom att använda orkankaften som 
We for att ifta upp Ponom och 
accelerera retationshastighoten kan 
Ken nu tll och med utra en 
orkanspark medan han svävar mitt i 
lutten. 


Tryck D-knappen mot yam ¡en 
kontinuerlig rorelse pá konirollplattan 
och tryck på vilken sparkknapp som 
helst. Var noga med att trycka på 
sparkknappon precis när du 
Tüllbordar rörelsen med D-+nappen. 


Om du vili utföra en orkanspark mitt i 
uften så hoppa upp i lufton och utför 
rörelsen kvickt på det sätt som 
beskrivs ovan. 


O Werveltrap 
Wanneer hij draaiende de lucht 
ngaat, kan Ken de kracht van een 
wervelstorm oproepen coor het 

in van de woorden "TATSU- 
I PU-KYAKU. Door 
gebruikmaking van de grote snelheid 
Yan de wervelstorm om omhoog te 
gaan en sneller te gaan draaien, kan 
Ken nu zelfs een werveltrap 
uitvoeren terwijl hij in de lucht zit. 


Door gebruikmaking van het 

bedieningsblor druk jo in óón. 

ononderbroken beweging op Y>- . 

on druk je op een willokourigo 

traptoets. Zorg dat je altijd op de 

iraptoots drukt wannoor do Däer 
sr verder gaat. 


Om de wervelslag vanuit de luchi to 
kunnen uitvoeren. spring je de lucht 
in en mask je vervolgers snel de 
beweging zoals hierboven is 
boschroven. 


O Pyörremyrskypotku 
Pyöriessään ilmassa Ken voi kutsua 
pyörremyrskyn voiman sanomal 
TATSU-MAKI-SEN-PU-KYAKU". Ken 
voi tehdà pyorremyrskypctkun jopa 
kåynämāiiä 

pyörremyrskyn voimaa nousemiseen 
ja pyörimisliikkeen nopeuttamiseer. 


Paina ohjauslaipan Y Aa -nuolia 
se Elei 
mitä tahansa potkunappainta. Ala 
unohda painaa potkunappáinta, kun 
eil suuntanáppámen painamisen. 


Tehdäksesi pybrremyrskypotkun 
keskon ilmalennon, hyppsá ilmaan ja 
1o sition like nopeasti kuten yllä on 
neuvottu. 
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t) 
(She won't tell) 
A 


Chinese 


Unlike many of me oner contestants, 
Chun Li has not entered the 
tournament for personal glory. 
Instead, she has been secretly 
tracking the movements of 
international smuggling operation 
known as Shadow Law. Tho trail has 
lead her to the tournament and she 
now believes that one of he Grand 
Masters may have been responsible 
for the death of her father. 


173 cm 
(verschweigt sie) 


Blutgruppe: A 
Nationalität: ^ Chinesin 


Im Gegensatz zu vielen anderen 
Wetkamptteilnehmern hat sich Chun. 
Li nicht um des persorlichen Ruhmes 
willen zur Teilnahme an dem Turnier 
angemeldet. Sie hat vielmehr hei 

lich die Aktionen einer 
internationalen Schmugglor- 
Organisation verfolgt, die unter dem 
Namen Shadow Law bekannt ist Dio 
Spur hat sie zu dem Turnier geführt 
und sie hat nun Grund zu der 
Annahme, dad einer der Großmeister 
für den Tod ihres Vaters verantwort- 
lich ist 


Chun Li 

Date de naissance ` 1/3/1968 

Taille 173 m 

Poids (Ello ne le dit 
pas) 

Groupe sanguin: A 

Nationalité Chinoise 


A la différence de beaucoup d'autres 
lutteurs, Chun Li ne prend pas part 
au tournoi pour sa gloire 

personnel. Elle surveille 

secrètement les agissements d'un 
tésozu international do trafiquants do 
drogue connu sous le nom de 
Shadow Law. La piste l'a menée au 
tournoi et elle est persuadée que l'un 
des Grands Maitres ost responsable 
de la mort de son pere. 


Chun Li 

Fecha de nacimiento: 3-1-1968 

Altura 173 metros 

Peso: (No se lo dice. 
a nadie) 

Grupo sanguineo: A 

Nacionalidad: China 


A diferencia de muchos de los otros 
contendientes, Chun Li no ha entrado 
en el torneo por gloria personal. En 
cambio, ha estado siguiendo 
secretamente los movimientos de 
una operación internacional de 
contrabando conocida como Shadow 
Law. La pista le ha conducido hasta 
el torneo y ahora cree que uno de 
los Gran Masters puede haber sido 
el responsable de la muerte de su 
padre. 


Chun Li Chun Li 

Data di nascita: — 1/3/1968 Födelsedatum: 1968-03-01 

Altezza: 173 m Längd: 173 om 

Peso: (Non vuole diro) — Vikt (Vill hon inte 

Gruppo sanguigno: A tala om) 

Nazionalità: Cinese Blodgrupp: A 
 Nationaltot: Kinos 

A differenza di molti altri contendenti, 

Chun i Inad frán de flesta andra 

goria rma har inte Chun Li gát! med 

Segretamente seguendo le tracce di — ¡ turneringen för sin egen Aras och 


un trafico di contrabbando 
internazionale noto con i! nome 
Shadow Law. Le tracce l'hanno. 
Condotta al torneo ed ora è convinta. 
che uno dei Grand Master possa 
essere stato responsabile delia morte 
o suo padre. 


berómmeises skull. | själva verket 
har hon i hemlighet fójt efter en 
internationell smugglarliga som gàr 
undar namnet Skuggornas Lag. 
Spåret har lett hit til den här 
turneringen och nu tror hon att det 
kan ha varit en av stormasiarna som 
var skyldig til hennes fars dd. 


Chun Li 

Geboortedatum: 1-3-1968 

Longto: 173 m 

Gewicht: (dat wil ze niet 
zeggen) 

Bloedgroep: A 

Notionalitoit: Chinese. 


In tegenstelling tot vel 
deelnemers doet Chun 
persoonlijke glorie mee aan hot 
toernooi. in plaats daarvan heeft ze 
in het geheim de bawegingen va 
sen internationale smokkeloperatie 
gevoig, die bekend staat als de Wer 
van de Schaduw. Het spoor leidde 
naar het toernooi en ze gelooft dan 
ook dat één van de grootmeesters 
mogelijk verantwocrdel jk is gaweest 
voor de dood van haar vader. 


Toisin kuin monet muut taisteli 
Chun Li ei osallistu turnaukseer 
honkilókohiaisen maineen vuoksi. 
Sen sijaan hàn seuraa sal 
kansainvälisen Varjolakina tunnetun 
salakuljetusoperaation lliekeita. Jäljet 
ovat johtaneet hänet turnaukseen. ja 
nyt hän uskoo, että yksi 
Suurmestareista saattaa olla 
vastuussa hänen isánsá kuolemasta. 


Stunned by her good looks, 
opponenis often underestimate Chun 
Li's ability and find themselves. 
fiattened by a faw well placed kicks. 
Chun Li's quest for justice guides her 
life, but at heart she is stil à young 
giri who yearns to live a normal life. 


SPECIAL MOVES 


O Lightning Kick. 
Years of training has allowed Chun Li 
to develop a series of powerful kicks 
which strike so quickly that all that is 
Visible is tne blue blur of her moving 
feet 


Press any kick button repeatedly. 
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Chun Lis Gegner, die von ihrer tollen 
Figur wie benommon sind, unter- 
schätzen cft ihre Fähigkeiten und 
finden sich durch sin paar gut 
plazierte Tritte schnell aufs Kreuz 
gelegt Chun Lis Suche nach 
Gerechtigkeit bestimmt ihr Leben, 
doch tel in inrem Herzen ist si 
immer noch ein jun 

sich danach sehnt, 
Leben zu führen 


SPEZIALBEWEGUNGEN 


O Bite 
In zwei Jahren intensiven Trainings. 
hat sich Chun Li eine Reihe wirkungs- 
voller Tritte angeeignet, die so 
schnell ausgefihrt werden, dad man 
ihre FüBe nur noch verschwommen 
aie blauen Schatten wahrnimmt. 


rücken Sie eino der Trit-Tasten 
mehrmals. 


Ses capacités el se retrouvent aplatis 
par quelques coups de pied bien 
placés. En quête de justice, Chun Li 
Teste, toutefois, en son for intêr 

une jeune file aspirant à une vie 
normale. 


COUPS SPÉCIAUX 


O Le coup de pied foudroyant 

Des amees d'entrainement ont 
permis à Cun Li de mettre au point. 
Une série de coups de pied puissants 
quelle assène avec une telle vi 

que l'image de son pied en 
mouvement semble floue. 


Appuyez plusieurs fois sur n'importe. 
quel bouton de coup de pied. 


Pasmados por su belleza, los 
contrincantes general 
desestiman la habilidad de Chun Li y 
e encuentran aplastados por unas 
cuantas patadas bien situadas. El 
deseo de hacer justicia conduce la 
vida de Chun Li, pero de corazón es 
todavia una chica joven que anhela 


MOVIMIENTOS ESPECIALES 


O) Patada relámpago 

Años de entrenamiento han permitido 
a Chun Li desarrollar una serie de 
potentes patadas las cuales golpean 
lan rápidamente que lo único que se 
ve de ellas es la imagen azul 
borrosa de su pio en movimiento. 


Presione cualquier botón de patadas 
repetidamente. 


Sbalorditi per la sua bellezza, gli 
avversari spesso soltovalutano 
Tabilià di Chun Li e si rirovano. 
atterrati con pochi calci ben piazzati. 
La vita di Chun Li é guidata dalla 
sete di giustizia, ma in fondo è 
ancora una giovane fanciulla che. 
des deerebbe ardentemente vivere 


MOSSE SPECIALI 


O Lightning Kick (Calcio fulminante) 
Anni di allenamento hanno permesso 
a Chun Li di elaborare una serio di 
potenii calci sterrati cosi velocemente 
Che tutto quello che si riesce a 
vedere è un'immagine blu sfocata del 
Suo pede in movimento. 


Premi ripetutamente uno qualsiasi 
dei pulsanti per tirare i calci. 


Motståndarna blir ofta blándade av 
hur bra hon ser ut och underskattar 
hemnes lórmága, ils de gielt blir 
tilllattade av ett par válrikiade 
sparkar. Det ar Chun Lis kamp ef 
rättvisa som styr hennes liv. men 
innerst inne ar hon fortfarande en 
vanlig. ung tjej som vill 

normalt liv. 


SPECIALRÖRELSER 


O Blixtsparkar. 

Genom att trána i áratal har Chun Li 
utvecklat en kraftlull serie sparkar 
som går så fort att del bara flimrar 
för ögonen. 


Tryck upprepade gånger på vilken 
sparkknapp som helst. 


Omdat Chun Li een schoonheid is, 
worden haar vaardigheden nogal 
eens onderschat, met het gevolg dat 
haar tegenstanders door enkele goed 
geplaatste trappen gevloerd worden 
voordat zj daar erg in hebben. Het 
leven van Chun Li wordt geleid door 
haar drang naar rechtvaardigheid. 

n binnen is ze nog 


leven wil leiden. 


SPECIALE BEWEGINGEN 


Q Verlichtende trap 
Door jarenlange training heeft Chun 
Li een reeks krachtige trappen 
ontwikkeld. waarmee ze zo snel 
toeslaat dat je alleen nog maar de 
blauwe waas van haar bewegende 
voet 


z 


Druk met hertaling op een 
willekeurige traptoets. 


Chun Lin hohkeán ulkokuoren 
hámáámina vastustajat usein 
aliarvioivat hänen taitonsa ja tulevat 
muutaman hyvin suunnatun potkun 
iyrmaámiks!. Totuudenetsintā ohjaa 
Chun Lin elámáá, mutta 

sydämessään hàn on edelleen nuori 
yt. joka normaalia 
elamáa. 


ERIKOISLIIKKEET 
O Salamapotku 


Vuosien harjoittelun tuloksena Chun 
Li on kehitànyt voimakkaiden 
Potkujen sarjan joka iskee niin 
nopeasti, ettà hànen liikkuvat 
jalkansa ovat kuin yhtä sinistà utua. 


Painele mitä tahansa potkunäppäintä 
toistuvasti. 


© Whiriwind Kick 
Detying gravity. Chun Li flips upside 
down ard spins around like a top. 
Using her powerful legs to lift her 
and keep her alot, Chun Li can now 
execute the Whirlwind Kick off walls 
and even in mid-air! 


Using the contro! pad, press Y and 
hold it for 1 second. Ti 
ssimaltaneously press | and push any 
kick button. 


To do the Whirlwind Kick in mid-air, 
press Y and hold it for 1 second. 
Then simultaneously press h and 
push any kick button. Timing is 
Critical to executing this move. 


O Wirbelwind-Tritt 
Der Schwerkraft spottend stellt sich 
Chun Li auf den Kopf und dreht sich 
ein Kreisel. Indem sie ihre. 

kraftvollen Beine wie einen Propeller 
benutzt, um vom Boden abzuheben 
und in der Schwebe zu bleiben, kann 
Chun Li nun den Wirbelwinc-Tritt von 
Warden aus und sogar mitten in der 
Luft ausführen! 


Halten Sie die Richtungstaste 1 
Sokundo lang in dio Richtung 

Y gedrückt. Bewegen Sie dann die 
Richtungstaste in Richtung |, und 
drücken Sie gleichzeitig eine der 
Trit-Tasten. 


Um den Wirbelwind-Trit in der Luft. 
auszuführen, halten Sie die 
Richtungstaste 1 Sekunde lang in die. 
Deng Y. gedrückt. Bewegen Sie 
dann die Richlungstaste in Richtung 
À, und drücken Ze gleichzeitig eine 
der Tritt-Taston. Exakles Timing ist. 
Wichilg bel der Ausführung dieser 
Bewegung. 


O Le coup de pied tourbillon 
Défiant les lois de la pesanteur. Chun. 
Li se dresse sur sa tête et tourne 
comme une toupie. Utilisant ses. 
Jambes puissantes pour se soulever 
et se tenir en l'air, Chun Li peut 
exécuter le coup de pied tourbillon 
sur des murs d méme en l'air. 


Sur la manette, appuyez sur 
Y pendant une seconde. Appuyez 
ensuite simultanément sur 4 et sur 
n'importo quel bouton do coup de 
pied. 


Pour lancer un coup de pied. 
tourbillon on l'air, appuyez sur 

Y perdant uno secondo. Appuyez 
ensuite simultanément sur A et sur 
importe quel bouton de coup de 
pied. Une bonne synchronisation est. 
essentielle pour bien exéculer ce 
coup. 


Q Patada de torbellino 

Desafiando la gravedad, Chun Li 
salta poniéndose con la cabeza hacia 
abajo y gira como una peonza. 
Utilizando sus potentes piernas para. 
elevarse y mantenerse en alto, Chun 
Li puede ahora ejecutar la patada de 
torbellino sin las paredes e incluso 
en medio del aire. 


Vilizando el controlador, presione Y 
y manióngalo presionado durante 1 
Segundo. Luego, presione 
simultáneamente À y pulse cualquier 
botón do patadas. 


Para dar la patada de torbellino 
estando en el arre, presicno Y y 
 manténgalo presionado durante 1 
segundo. Luego, presione 
simultáneamente A y pulse cualquier 
botón de patadas. EI tiempo es critico 
ala hora de ejecutar este 
movimiento. 


(0) Whirlwind Kick (Calcio a tromba 
d'aria) 

Stidando la forza di gravità, Chun Li 
si capovolge a tesa in giù ed 
incomincia a girare su se stessa 
come una trottola. Usando le sue 
potenti gambe per sollevarsi 

tenersi in aria, Chun Li pue ors 
eseguire 1 Whirlwind Kick lon 
¿alle pareti e perfino a mezz'aria! 


Usando il Contro! Pad, premi per 1 
secondo Y . Quindi premi 
contemporaneamente ed uno 
qualsiasi dei pulsanti per tirare i 
calci 


Per eseguire il Whirlwind Kick a 
mezz'aria. premi per 1 secondo Y 
Quindi premi contemporaneamente 
À ec uno qualsiasi dei pulsanti per 
tirare i calci. Per l'esecuzione di 
quesia mossa è critico ii 
sincronismo. 


O) Virvelvindsspark 
Chun Li kan trotsa gravitationen. 
hoppa upp och vända runt i luften 
och virvla runt som en snurra. Med 
Sina starka ben som yfter upp henne 
och håller henne uppe kan Chun Li 
nu uttéra virvelvindssparkar från 

väggar och till och med svävande 
mitt i luttent 


Tryck D-knappen mot Y pà 
kontroliplattan och háll den där i 1 
sekund Tryck sedan D-knappen mot 
A och tryck samtidig! på vilken 
Sparkknapp som holst. 


Om du vill utföra en virvelvindsspark 
mitt i luften sá tryck D-knappen mot 
Y och háll den där ¡1 sekund. Tryck 
sedan D-knappen mol à och tyck 
Samtidigt på vilkon sparkknapp som. 
helst. Timingen år yttorst viktig när 
du utfór den här rörelsen. 


O) Werveltrap 
Chun Li rekt zich niets aan van 
zwaartekracht. Ze gaat moeiteloos op 
de kop staan en draait zich als een 
tol in het rond. Door gebruikmaking 
van haar krachtige benen om zichzelt 
Van de grond te krijgen en zwevende 
te houden, kan Chun Li vanaf 

muur een werveltrap uitvoeren, en 
zelfs wanneer zij in de lucht zit! 


Met gebruikmaking van het 
begieningsbiok druk je op Y en houd 
o deze 1 seconde ingedrukt. Druk 
daarna tegelijkertijd op A en een 
willakourigo iraptoets. 


Om de werveltrap vanuit de lucht te 
kumen uitvoeren, druk je op Y en 
houd jo deze 1 seconde ingedrukt. 
Druk daarna tegelijkertijd op A en 
een willekeurige traptoets. Om deze 
beweging te kunnen uitvoeren, is een 
goede timing van doorslaggevend 
belang. 


O Pyórrepotku 
Paincvoimaa uhmaten Chun Li 
pyorentaa ylösalaisin ja pyörii ympäri 
kuin hyrrä. Kayttámállà voimakkaita 
jalkojaan Chun Li voi nousta ilmaan 
Ja hàn voi nyt fehdà pyörrepotkun 
seinistä kásin ja jopa kesken 
iimalennon! 


Pidä ohjauslaipan Y -näppäin 
painertuna 1 sekunnin ajan. Paina 
Sitten samanaikaisesti à -náppáint 
ja paina mită tahansa 
Polkunappáinta. 


Tehdäksesi pyórrepotkun kesken 
Imalennon, paina Y. -náppàintá ja 
pidä se painettuna 1 sekunnin ajan. 
Paina sitten samanaikaisesti A 
-näppäintä ja paina mitá tahansa 
potkunáppdinta. Ajoitus on reng 
tämän likkoon suorittamisessa. 
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© Fireball 
By tapping her chi, Chun Li has 
learned to unleash her own version 
of the fireball. Not containing the raw 
power or speed ol Ken or Ryu's 
fireball. Chun Li's version of the 
fireball still packs a punch. 


Using the control pad, press 
214 in one continuous motion 
and press any punch button. Make 
Sure you press the punch botton as 
you reach the end ol the D-Bulton 
motion. 
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O Feuerball 
Durch Anzapfea ihrer Chi-Kraft hat 
Chun Li gelernt, ihre eigene Version 
des Fauorballs loszulassen. Dieser 
Feuerball besitzt zwar nicht die 

'e Wucht oder Geschwindigkeit 
von Kens oder Ryus Exemplar, 
verfügt aber dennoch über genügend 
Schlagkralt 


Drücien Sie die Richtungstaste in 
einer kontinuierlichen Bewegung in 
die Richtungen lat , und 
drücken Sie anschließend sine 
beliebige Schleg-Taste. Drücken Sie 
die Schlag-Taste erst, wenn Sie das 
Ende der Richtungstasten-Bewegung 
erreichen. 


O Boule de teu 
Chun Li a appris a déclencher sa 
propre version de boule defe Si 
m'est pas aussi puissante que 
elles de Ken ou de Ayu, elle est 
néanmoins tròs officaco. 


coup do poing. Appuyez sur le 
bouton de coup de poing of 

gnant la fin du mouvement du 
bouton D. 


O Bola de fuego. 

Golpeteándose su palma, Chun Li ha 
conseguido desarrollar su propia 
Versión de la bola de fuego. Sin 
poseer la fuerza bruta o velocidad de 
la bola de fuego de Ken o de Ryu. la 
versión de la bola de luego de Chun 
Li todavía atesta un gran golpe. 


Utilizando el controlador. presione 
YA on un movimiento 
continuo y presione uno cualquiera 
de los botones de puñetazos. 
Asegúrese de presionar el botón de 
puñetazos según vaya alcanzando el 
final del movimiento del botón D. 


Atungendo dalla sua er 
interiore, Chun Li ha imparato a 
Sprigionare la sua versione della 
palla di fucco. Pur non contenendo la 
grezza potenza o la velocità celle 
Palle di fucco di Ken e di Ryu, la. 
versione della palla di fuoco di Chun 
Li ha comunque l'efetto di un bel 
pugno. 


Usando il Control Pad, premi con un 
movimento continuo -a GC 
promi uno qualsiasi dei pulsanti per 
tirare i pugni. Non dimenticarti dí 
romero il pulsanto por i! pugno 
quando arrivi ala fino del movimento 
on Il Puleanto D. 


O Eldklot 
Chun Li har lart sig utnyttja sin chi 
In att skicka ivàg sin egen sorts 
voten Chun Lis elgklot har inte 
Samma rásty'ka eller höga hastghet 
Ryus eldkiot, men ce 


Tryck D-knappen mot ap yam ien 
kontinuerlig rórolso pá koniroliplattan 
och tryck pá vilken slagknapp som 
helst. Var noga mod att trycka pá 
slagknappen precis nar du fullbordar 
rórelson mod D-knappen. 


O Vuurbal 
Chun Li heeft naar eigen versie van 
de vuurbal weten te ontwikkelen. 
Hoewel deze niet do kracht of 
snelheid van de vuurbal van Ken of 
het resultaat van naar 
bevredigend. 


Door gebruikmaking van het 
bodieningsbiok dru jo in dán. 
ononderbroken bewegirg op 
ayam , on druk jo op oen 
willekeurige siagtoets. Zorg dat je 
altijd op de slagtosts drukt wanneer 
de R-toels niel moer verder gaat. 


Q Tulipallo 
Kayttamallá chiwolmaansa Chun Li 
on oppinut tekemään oman versionsa 
tulipalosta. Chun Lin tulipallola el 
ole Kenin ja Ryun tulipallon raakaa 
Voimaa eikà nopeutta, muta se iskee 
siti luja 


Paina ohjauslaipan «p 44 m 
ruolia yhtenäisollä küdonliikkoollà ja 
paina mitä tahansa iskunáppáintà. 
lä unohda painaa iskunáppáinta, 
kun lopetat suuntanáppáimen 
painamisen. 


Zanglel 
Date of Birth: 6-1-1956 


Height T 
Weight: 256 Ibs. 
Blood Type: A 


Nationality: Russian 


Many believe that Zangief entered 
The tournament cut of his force 
respect for his country, but they are. 
only partially correct Zangief loves 
his country, but he loves to stomp cn 
his opponents even more. What else 
would you expect from a man who 


Zanglet 
Geburtsdatum: 01.06.1956 
Grüte: 21 em 
Gewicht — 116kg 


Blutgruppe: A 
Nationalität: ` Russe 


Viele glauben, da8 sich Zangief aus 
reiner Vaterlandsliabo zur Teilnahme 
an dem Turnier angemeldet hat, doch 
Sie haben nur zum Teil recht Zangiet 

r sein Land, aber er liebt es 

ime Gegner in den 
Boden zu stamplen. Was würde man 
anderes von einem Mann erwarten. 
der zum Spa8 mit Bären ringt? 


Zanglel 


Date de naissance : 1/8/1956 
SCH 

Poids : 

Groupe sanguin : 
Nationalité ` 


Beaucoup pensent que Zangief prend 
part au tournoi pour la gloira de son. 
Pays. Ceci n'est que partiellement 
Vrai. Zangief aime son pays. Mais il 
aime surlcut taper sur ses 
adversaires. Qu'espérer d'autre dun 
tomme qu se mesure aux ours par 
plaisir 


Zangiet 
Fecha de nacimiento: 1-6-1956 
Altura: 2113 metros. 
Peso: os 
Grupo sangu ^ 
Nacionalidad: Rusa 


Muchos creen que Zangiel entró en 
el torneo guiado por su feroz respeto 
hacia su país, pero esto ro es 
erteramente correcte Zangief adora 
To le gusta machacar a 
sus contrincantes aun más 


Ün hombre que se bate con osos por 
diversión? 


ZANGIEF 
Data di nascita: — 1/6/1956 


Molti credono che Zangief sia entrato 
nel torneo per via del vivo rispetto 
per la sua nazione, ma solo in parte 
hanno ragione. Zangief ama il suo. 
paese, ma ama ancora di più 
calpestare | suol avversari. Che aliro 
vi potreste aspettare da un uomo che 
per divertimento lotta con gli orsi? 


Zangiet 
Födelsedatum: 1956-06-01 
Längd: 213 cm 
vat 116 kg 
Blodgrupp: A 
Nationalitet: Ryss 


Manga inbillar sig att Zangief har 
gått med i turneringen av stolthet 
Ger sitt land, men de har bara delvis 
rat. Zangie! älskar visserligen sit 


motstándare. Vad skulle man annars 
kunna förvänta sig av en man som 
brukar brottas med bjórnar för att det 
är kul? 


151956 
213m 
116 kg 
A 


Veel mensen geloven dat Zangief uit 
voor zijn vaderland meedoet 
toernooi, maar dat klopt niet 
houdt weliswaar 
derland, maar hi doet 


hieus lover dan fink op zijn 
Tegenstanders los te slaan. Wat kun 
je ook verwachten van iemand cio 
Noor zijn plezier met Daren ect 


1.6. 1956 
EEN 
116kg 
A 

Kansallisuus: Venäläinen 

Monet uskovat, ettà Zangief littyi 

urnaukseen kihkeèstā 


kunnioituksesta maataan kohtaa 

mutta he ovat vain osittain oi 
aatan, mutta 

Ge 

ensa murskaamisesta. Mitä 

muuta voikaan odotaa mieheltä, joka 

huvikseen painii karhujen kanssa? 
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Good natured, with a great sense of 
humor, Zang ef loves lo fight. Ho left 
the Russian Wrestling Federation 
because of the lack of competition. 
and now seeks suitable opponents 
wherever he can find them. Totally 
fearless, Zangief is more than willing 
to walk into a punch as long as ho 
can grab his opponent and drive 
hom into pavement with his Spinning 
Pile Driver. 


SPECIAL MOVES 


O Spinning Clothesline 
Spinning around with his arms held 
outstretched. the Spinning Clothestine 
will knock senseless anyone who 
wanders into it 


Press ali punch buttons 
simultaneously. 

(Any two punch buttons will work 
also) 


o 
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Zangief ist gutmútig, ha! viel Sinn für 
Humor und kàmpft gern. Aus Mangel 
an Konkurrenz ist er aus dem 
russischen Ringerbund ausgetreten, 
und run sucht er passende Gegner, 
wo immer er se finden kann. Das 
Wort Furcht kennt er nient, und er ist 
nur zu gern bereit, 
Faust hineinzurenns 
sich seinen Gegner schnappon kann 
und i^n mit seinem rotierenden 
mhammor in das Pilaster 
stamplen kann 


SPEZIALBEWEGUNGEN 


(9 Rotierende Wáscheleine. 

indem or sich mit ausgestreckten. 

Armen um sich selbst dreht, schlàgt 

Zanget mit dieser rotierenden 
/ascheleine jeden bewuBllos, der in 

diesen Bereich hineingeht. 


Drücken Sie alle Schlag-Tasten. 
gleichzeitig. 

(Zwei beliebige Schlag- 
such) 


Enjoue, ayant un grand sens de 
l'humour, Zangief aime se battre. |I a 
quitté la Féderation russe de lutte car 
il n'y trouvait plus d'adversaires 
assez forts. Illes cherche maintenant 
là 04 i peut les trouver. Ignorant la 
peur, Zangief ne demance quà se 
bagarrer el toutes les occasions sont 
bonnes pour altraper son adversaire 
et 'entrainor sur lo frotcir avec son 
pilon rotat! 


COUPS SPÉCIAUX 


Q La corde rotative 

Pour lo coup do la cordo rotativo, 
Zangief pivote sur lui-même avec les 
bras tendus. Ceci mat K.D. quiconque. 
s'approche de trop pres. 


Aopuyoz sur tous los boutons de 
coup de poing simultanément. 

(Qu sur deux boutons quelconques de 
coup de poing) 


Bonachón, con un gran 
humor, a Zangiet le encanta pel 
Abandonó la federación de lucha 
libre rusa por falta de competición y 
ahora busca contrincantes digros de 
competr con él dondequiera que los 
pueda encontrar. Desprovisto 
Totalmente de temor, Zangio! so 
encuentra siempre más que deseoso 
de enfrentarso a un puñetazo 
Siempre que con ello pueda agar: 
a su contrincante y lanzarlo contra el 
Suelo con su maza rotar 


MOVIMIENTOS ESPECIALES 


O Soga rotatoria 
Girando on circulos con sus brazos 
extendidos, la soga rotatoria dejará 
sin sentido a cualquiera que se 
atreva a acercársele, 


Presione todos los botones de 
puñetazos simultáneamente, 

(Dos botones cualesquiera de. 
puñetazos funcionarán igualmente 


Di buona indole, con un gran senso 
dell'umorismo, Zangief ad. 
combattere. Lascie la Federazione di 
Lotta Russa per via della mancanza 
i competizione ec ora cerca 
avversari adatti ovunque li può 
trovare. Assolutamente privo di 
paura, Zangiel è piu che disposto ad 
andere a prendersi un pugno pur di 
poter afferrare l'awersario ed 
infilaro nel pavimento con il suo 
Spiming Pile Oriver. 


MOSSE SPECIALI 


O Spinning Clothesline (Braccia tese 
in rotazione) 

Ruotando su se stesso con le brace 

tese in fuori. i Spinning Clothesline 

farà perdere i sensi a chiunque vi si 

avventuri 


Premi contemporaneamente tutti i 
puisanti per tirare | pugni 
(Funtionerá anche premendo una 
qualsiasi coppia di pulsanti pr i 
pugni) 


Sinne fór humor, och han älskar att 
Slâss. Han tràdde ut ur det ryska 
brottningsfórbundet för att motståndet 
var for Gligt ocn nu letar han efter 
lámpliga motståndare varhelst han 
kan finna dem. Zangiet âr fulistárdigt 


orädd och har inget alls emot att 
Kiiva rakt in | en stjárnsmáll sá länge 
han bara kan grabba tag i sina 
motståndare och borra ner dem i 
asfalten med sn snurrande 
Siàngiürnshammare. 


SPECIALRÓRELSER 


O Snurrande tvättlina 
Zangief snurrar runt med armarna 
Sträcka rakt ut och slár alla som går 
på honom medvelslósa. 


Tryck pá alla slagknapparna 
samtidigt. 

(Det racker med att bara trycka pa 
và slagknappar.) 


Zangief is goed van aard, heeft een 
fantastisch gevoel voor humor en 
vindt het heerlijk om te vechten. 
Vanwege een gebrek aan 
concurrentie is hij uit de Russische 
Worstelfederatie gestapt. Nu is hij op. 
zoek naar geschikto tegenstanders, 
waar ook maar ter wereld. Zangief 
kent geen vrees en is graag bereid in 
een slag te lopen zolang hij zijn 
tegenstander maar kan beetpakken 
hem met zijn draaiende 
hoimashino het asfalt kan inslaan. 


SPECIALE BEWEGINGEN 


Q Draaiende waslijn 

Met de draaiende waslijn, waarbij hij 
met uitgestrekte armen in het rond 
draait, wordt iedereen die hierin 
loopt bewusteloos geslagen. 


Druk tegelijkertijd alle slagtostsen in. 
(Twee wii lagioetsen is ook. 
voldoende) 


Hyválvontessella Zargiefila on 
mahtava huumorintaju ja hàn. 
rakastaa kunnon tappelua. Hàn Ip 
Venaján painiliiton, koska siellá ei 
ollut hànelle tarpeeksi vastusta. Nyt 
hàn etsii sopivia vastustajia 
kalkkialta. Täysin peloton Zangief 
Kkáveles tyynesti päin nyr«kià, jos 
tämä autaa hánta saamaan Geer 
vastustajasta ja paiskaamaan támán 
katuun pyórivallà paalujuntalla. 


ERIKOISLIIKKEET 


Q Pyörivä pyykkinaru 
Pyórimállà ympäri kádet ojennettuina, 
Zangiefin pyórivà pyykkinaru tyrmáa. 
tiedottomaksi kenet lahansa, joka 
astuu lähelle. 


Paina kaikkia iskunippáimiá 
yhtäaikaisesti. 

(Minkä tahansa kahden 
iskunappäimen painaminen rittaa) 
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@ Turbo Spinning Ciothestine 
Spinning around with his arms held 
outstretched, the Turbo Spinning 
Clothesline doesn't last as long as 
the Spinning Clothesline, but it moves 
a lo! quicker. And it also prevents. 
Zangief from being hit below the bell 


Press ali kick buttons simultaneously. 
(Any two kick buttons will work also) 
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@ Rotierende Turbo-Wischeleine. 
ie rotierende Turbo-Wscheleine, 
bei der sich Zangief ebenfalls mit 
ausgestreckter Armen dreht. dauert 


Zangief vor Treffern unterhalb der 
Gürtellinie. 


Drücken Sie alle Trit-Taston 
gleichzeitig. 

{Zwei boliobigo Trit-Taston tun's 
auch) 


D La corde turbo-rotative 
Pour la corde turbo-rotatve, Zangief 
pivote également avec les bras 
tendus. Ce coup dure moins. 
longtemps que celui de la corde 
rotative, mais il est beaucoup plus 
vi. ll protege également Zangief 
contre les coups au-dessous de la 
ceinture. 


Appuyez sur tous los boutons de 
coup de poing simultanément. 

(Qu sur deux boutons quelconques de 
coup de poing.) 


@ Soga turbo rotatoria 
Girando en circulos con sus brazos 
extendidos, la sega turbo rotatoria no 
dura tanto tiempo como la soga 
rotatoria, pero gira mucho más 
rápida. Y evita también que Zangie! 
pueda ser golpeado por debajo del 
Cinturón. 


Presione todos los botones de 
patadas simultáneamente 
(Dos botones cualesquiera de 
patadas funcionarán “gualmento.) 


© Turbo Spinning Clothesline 
(Braccia tese in turbo-rotazione) 

Ruotando su se stesso con le braccia 
tese n fuori, il Turbo Spinning 
Clothesline non dura quanto lo. 
Spinning Glothesline, ma funziona. 
motto più velocemente. Impedisce 
inoltre che Zangiel venga colpito. 
sotto la cintura 


Premi contemporareamente tutti i 
pulsanti por tirare i calci. 
(Funzionerá anche premendo una 
qualsiasi oppo di pleni or 


G) Snurrande turbo-ivittlina. 

Aven när snurrar Zangiet runi med 
armarna rakt utsträckta. Den 
Snurrande urbotvātlinan varar inte 
lika länge som den vanliga snurrande 
tvättlinan men cen rór sig mycket 
fortare. Den förhindrar dessutom att 
Zangiet blirtráfiad under bältet. 


Tryck på alla sparkknapparna 
samtidigt. 

(Dot réckor mod att bara trycka pá 
va sparkkrappar.) 


O) Draaiende waslijn met turbo 
De draaiende waslijn met turbo, 
waarbij hij met uitgestrekte armen in 
het rond draait, duuri weliswaar niet 
zolang als de gewone draaiende 
waslijn, maar is wel veel sneller. Ook 
wordt hiermee voorkomen dat 
Zangiel beneden de gordel wordt 
geraakt. 


Druk tegelijkertijd alie traptoetsen in. 
(Twoe willekeurige traptootson is ook 
voldoende.) 


O Pyörivä turbopyykkinaru 
Pyorimállá ympäri kädet ojennettuina. 
Zangiet aikaansaa pyorivin 
lurbopyykkinarun, joka ei kestá yhtà 
kauan kuin pyórivà pyykkinaru, multa 
se liikkuu paljon nopeammin. Se 
torjuu myos iskut, jotka kohdistuvat 
Zangiefin vyön alle. 


Paina kaikkia polkunippáimia 
yhtäaikaisesti. 

(Minkä tahansa kahden. 
Polkunippáimen painaminen riittää.) 
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O Spinning Pile Driver 
After grabbing his opponent and 
flipping them upside down, Zangief 
leans into the air. Spinning around 
like a top, Zangiet then drills his 
opponent head first into pavement as 
they land. 


Press the D-Button in a 360 degree 
rotation and press any punch button. 
Make sure you press the punch 
button as you reach the end of the. 
D-Button motion. The 360 degree 
rotation on the D-Button must Le. 
done very quickly or Zangief will not 
do the move. 


O Rotierender Rammhammer 
Nachdem sich Zangief seinen Gegner 
geschnappt und inn auf den Kopi 
gestellt hat, spring! er mit ihm in die 
Lutt. Indem er sich wie ein Kreisel 
dreht, bohrt er seinen Gegner bei der 
Lancung mit cem Kopf zuerst ins 
Pllaster. 


Führen Sie oine 360-Grad-Bowegung 
mit der Richtungstaste aus, und 
drücken Sie eine der Schlag-Tasten 
Drücken Sie de Schlag-Taste erst, 
wenn Sie das Ende der 
Richtungstasten-Bewegung erreichen. 
Die 360-Grad-Drehung der 
Richtungstaste mul sehr schnell 
erfolgen, da Zangief sonst die 
Bewegung nicht ausführt. 


O Le pilon rotatit 
Aprés avoir saisi et retourné son 
adversaire tête en bas, Zangief saute. 
en l'air. Pivotant sur lui-même 
comme une toupie, Zangief pilonne 
son adversaire tête la premiêre 

le tottor. 


Appuyez sur le bouion D en taisant 
une rotation de 360 degrés, puis. 
appuyez sur n'importe quel bouton 
de coup de poing. Appuyez sur le 
bouton de coup de poing en. 
atteignant la fín du mouvement du 
bouton D. La rotation de 360 degrés 
du bouton D doit tre effectuée très 
fapidement. Aurement Zangief ne so 
dóplacera pas. 


y darle la vuelta, Zangief salta al are 
con él. Rolando como una peonza. 
Zangie! taladra entonces el suelo con 
la cabeza del contrincante según 
aterrizan rotando, 


Presione el botón D girándolo 360 
grados y presione cualquier botón de 
puñetazos. Asegúrese de presionar 
l botón de puñetazos según vaya 
alcanzando el final del movimiento 

del botón D. El giro ce 360 grados 
del botón D deberá hacerse muy 
rápidamente o do lo contrario. 
Zangie! no realizará el movimiento. 


O Spinning Pile Driver 
(Martello pneumatico rotante) 
Dopo aver atterrato il suo avversario: 
ed averlo rivollato a testa in giù. 
Zangief salta in alto. Ructando come 
una trottola. Zangief trapana 1 suo 
avversario nel pavimento al momento 


Premi il Pulsante-D seguendo una 
rotazione di 360 gradi, poi premi uno 
aualsiasi dei pulsanti per tirare i 
pugni. Non dimenticarti di premere il 
pulsante per i pugni quando arrivi 
dalla fino del movimento del 
Pulsante-D. La rotazione di 360 gradi 
dol Pulsanto-D deve essere effettuata. 
molto velocemente, altrimenti Zangiet 
"on eseguirà il movimento. 


O Snurrande stángjámshammere. 
Först grabbar Zangief tag i 
motståndaren och vänder upp och 
ned på honom och sedan hoppar han 
upp i luften, snurrar runt, och borrar 
ner motstándaren med huvudet före i 
asfalten nár de landar. 


Tryck runt D-knappen ett helt varv 
och tryck pá vilken slagknapp som 
helst. Var noga med att trycka pá 
slagknappen precis när du fullbordar 
rörelsen med D-knappen. Varvet med 
D-knappon másto utföras mycket fori 
annars ulfor inte Zangief 
specialrórelsen. 


O Draaiende heimachine. 
Nadat hij zijn tegerstander heeft 
beetgepakt en hem op zijn kop heeft 
gezet, spring Zangief de lucht in. 
Terwijl hij als een tol in het rond 
draait, boort hij zijn tegenstander met 
diens hocld het asfalt in, wanneer 
deze de grond raakt. 


Druk de toot met oen draai van 

Jen, en druk op een 
willeuripe tagtot. org dat jo 
altijd op de slagtoets drukt wanneer 
de R-toets niet meer verder gaat. Do 
draai van de Deep met 360 graden 
moet zeer snel worden uitgevoerd, 
omdat Zangiet anders de beweging 
niet zal uitvoeren. 


O) Pyörivä paalujunta 
Napattuaan kiinni vastustajastaan ja 
k&annettyain hánet ylósalaisin, 
Zangiet hyppää ilmaan. Zangief 
pyörii «uin hyrrá ja poraa 
Vastustajansa páá edellä katuun 

heidän laskeutuessaan. 


Paina suuntanáppáintá 360 asteen 
pyörivällä likkeellá ja paina mitä 


painamasta suuntanáppáinta. 
Suuntanäppäintā on pyöritettävä 
erittäin nopeasti, jotta Zangiet 
onnistuisi likkoøssään. 
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Dhalsim 


Dale of Birth: 1 
Height: 

Weight: 
Blood Type: 
Nationality 


Over the course of his life, Dhalsim 
has sought to unify his mind, body 
and soul through the discipline of 
Yoga. Now, as he nears his goal 
Dhalsim must test himself and hi 
skills before he can rise to a higher 
State of consciousness. 
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Dhalsim 
Geburtsdatum: 22.11.1952 
Gre: 178 em 
Gewicht: — 49kg 


Blutgruppe: © 
Nationalität: Inder 


Während seines ganzen Lebens hat 
sich Dhalsim bemünt, Geist, Körper 
und Seele durch die Disziplin von 
Yoga zu verei ich 
seinem Ziel 


Können testen, bevor 
höheren Stufe des 
Bewubtseins aufsteigen kann. 


Groupe sanguin : 
Nationalité : Indienne 


Tout au long de sa vie, Dhalsim a 
cherché à unifier son esprit, son 
corps et son Ame par la pratique du 
Yoga. Aujourd'hui. près d'atteindre 
son but, Dhalsim doit tester ses 
techniques pour pouvoir passer à un 
état de conscience supérieur. 


Dhalsim 

Fecha de nacimiento: 22-11-1952 
Altura: 1,78 metros 
Peso: EI 
Grupo sanguíneo: O 
Nacionalidad: Hindú 


Durante el curso de su vida, Dhalsim 
ha aspirado unificar su mente, 
cuerpo y alma a través de la 
disciplina del yoga. Ahora cuando 
inzado su objetivo, 
Dhalsin tiene que probarse a si 
mismo y también sus talentos antes 
Icanzar otros 
ienios superiores de la 


Dhalsim 
Data di nascita: — 22/11/1982 
Atezza: P 

Pes EH 
Gruppo sanguigno: O 
Nazionali: Indiana 


Nol corso della sua vita, Dhalsim ha 
cercato di unificare la mente, Il corpo 
e anima attraverso la disciplina 
dello Yoga. Ora, nel 

al suo obiettivo, DI 
Deier alla prova se stesso e le sue 
doti prima di poter elevarsi ad un più 
Ato stato di coscienza. 


Dhalsim 
Födelsedatum: 1952-11-22 
Längd: 178 cm 
va Era 
Bloógrupp: o 
Nationalitet: Indier 


liv har Dhalsim försökt 
ren sin kropp och sin själ genom 
att trána yoga. Nu närmar sig 
Dhalsim sitt mal, men han måste 
tosta sig och sina fórmágor innan 
han kan stiga till násta medvelande- 


Dhalsim 
Geboortedatum: ` 22-11-1952 
Lengte: 178 m 
Gewicht: EI) 
Bloedgroep: o 
Nationalielt indiër 
Roode zijn hole loven lang steen 


Dhalsim ernaar, door middel van 
geest, lichaam en ziel met 
verenigen. Nu hij dat doel 
bijna heeft bereikt, moet Dhalsim 
zichzelf en zijn vaardigheden testen 
voordat hij een hog 
bewustzijnsniveau kan bereiken. 


Dhalsim 


Elämänsä aikana Dhalsim on pyrkinyt 
yhdistámáán mielensá, ruumiinsa ja 


taitonsa koetukselle, ennen kuin hän 
voi nousta korkeammalle lietoisuuden 
tasolle. 
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By controlling his mind and body. 
Dhalsim is able to extend his arms 
and legs great distances. However, 
Dhalsim's greatest skill is his 
Patience. He knows thai he does not 
stand a chance in a slugging match. 
Instead, he concentrates on using his 
unique abilities to keep his enemies. 
at a distance and 1o slowly wear 
inem down. While Dhalsim will do. 
everything necessary to win, he wil 
never hurt his opponent more than 
necessary, nor will he ever lake 
another fighter's it, 


SPECIAL MOVES 


O Yoga Fire 
By tapping mystical energies from 
deep within himself, Dhalsim can spit 
forth a ball of flame that incinerates 
anything it touches. 


Using the contro! pad, press yam 
in one continuous motion and press 
any punch button. Make sure you 
press the punch button as you reach 
the end of the D-Button motion. 
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Durch die Kontrolle von Geist und 
Körper ist Dhalsim in der Lage, seine 
Arme und Beine über groge 
Entfernungen auszustrecken. Doch 
Dhalsims groBte Fertigkeit ist seine. 
Geduld. Er wei, dal er bei enen 
Schlagabtausch keine Chance hat. 
Siatt dessen konzentriert er sich 
Garaut, seine einmaligen Fanigkenen 
zu benutzen, um seine Gegner auf 
Distanz zu naiten und sie 


Bestes gibi, um zu gewinnen, wird er 
seinen Gegner nie mehr als 
notwendig verletzen und schon gar 
nicht das Leben eines anderen 
Kamplers nehmen. 


SPEZIALBEWEGUNGEN 


O Yoga-Feuer 
Indem er geheimnisvolle Kräfte tief in 
seinem Inneren anzapft, kann 
Dhalsim einen Flammenball 
ausspucken, der alles verbrennt, was 
mit ihm in Berührung kommt. 


Drücken Sio die Richtungstaste in 
einer Kontinulerlichen Bewegung in 
die Richtungen YA» , und drücken 
Sie anschlloBend eine beliebige 
Schlag-Taste. Drücken Sie die 
Schlag-Taste erst, wenn Sie das Ende 
dor Richtungstasten-Bewegung 
erreichen. 


Par le controle de son esprit et de 
son corps, Dhalsim peut déployer ses 
bras et ses jambes sur de grandes 
distances. Sa qualité principale est, 
toutefois, ia patience. Dhaisim sait 
quil n'a aucune chance de réussir 
Gans des combais ou seule compte la 
force. I! utilise donc ses capacités 


son adversaire plus qu 
nécessaire et ne le tue jamais. 


COUPS SPÉCIAUX 


O Le feu yoga 
Puisant une énergie mystique au plus 


Sur la manette, appuj 
Ys en un mouvement conti 
puis sur n'importe quel bouton de 
Coup de poing. Appuyez sur le 
bouton de coup de poing en 
atteignant la fín du mouvement du 
bouton D. 


Mediante el control de su mente y 
cuerpo, Dhalsim puede extender sus 
brazos y plernas a grandes 
distancias. Sin embargo, su gran 
talento es la paciencia. Él sabe que 
carece de posibilidades ante un. 
combate rápido. Por el contrario, se. 
en utilizar sus habilidade 

para mantener a sus 

a distancia y 
s poco a poco. A pes 
Dhalsim hará todo lo posible 
por ganar, nunca dañará a sus 
contrincantes más de lo necesario, y 
Jamás quitará la vida a otro luchador. 


MOVIMIENTOS ESPECIALES 


O Fuego yoga. 
Sacando energias misicas de lo más 
profundo de si mismo, Dhalsim 
escupir una bola de llamas 
inerará cualquier cosa que 


toque. 


Utilizando el controlador, presione 
Var en un movimiento continuo y 
presione uno cualquiera de los 
botones de punetazos. Asegúrese de 
presionar el botón do puñetazos 
¡según vaya alcanzando el final del 
movimiento del botón D. 


Controllando la sua mente ed il suo 
corpo, Dhalsim è in grado di 
estendere i suoi arti a grande 
distanza. La più grande dote ci 
Dhalsim è pero la sua pazienza. Egli 
sa bene che nor può concedere 
nessuna chance in un incontro il cui 
risultato si decide a suon di pugni. Al 
contrario, egli concentra le sue. 
originali capacità per tenere i nemici 
a distanza e consumarii lentamente. 
Anche se farà di tuto per vincere, 
mon farà del male all'avversario più 
di quanto basta, né toglierà mai la 
vita ad un altro lottatore. 


MOSSE SPECIALI 


C) Yoga Fire (Fuoco Yoga) 
'ergie mistiche 


Duo spulare una pala di famme cre 
incenerisce tutto quello che tocca. 


Usando il Control Pad, premi con un 
movimento continuo YX >= e pol 
premi uno qualsiasi dei pulsanti per 
tirare i pugni. Non dimenticarti di 
premere il pulsante por il pugno. 
Quando arrivi alia fine del movimonto 
del Pusante-D. 


Genom att kontrollera sin sjál och sin 
kropp kan Dhalsim strácka ut sina. 
armar och ben lânga siráckor, men 
hans alira frámsta tllgàng ár hans 
tàlamod. Han vet att han inte har en 
chans i en ren knytnavskamp. | sta 


koncentrerar han sig pá att anvánda 
sina unika fórmágor for att hålla 
motstáncarna pá avstánd och 
lángsam: trötta ut dem. Dhalsim gör 
forsiás am nan kan for au vinna 


ocn skulle heller aldrig slà DH en 
motstáncare. 


SPECIALRÓRELSER 

O Yoga-eld 

Genom att utnyttja sin mystiska inre 
energi kan Dhalsim spotta ut en boll 


av eldsflammor som sátter eld pá allt 
som den kommer i kontakt med. 


Tryck D-inappen mot yaw ¡en 
kontinuerlig rareise pá kontrolipiattan. 
och tryck på vilken slagknapp scm. 
helst. Var noga med att trycka pá 
slagknappon precis när du fullbordar 
rórolson mod D-knappen. 


benen zeer ver uitstrekken. Zijn 
sterkste punt is echter zijn enorme 
geduld. Hij weet dat hij in een 
worstelwedstriid geen enkele kans 
heet. Daarom concentreert hij zich 
op zijn unieke vaardigheden om zijn 
vijanden op een atstand te nouden en 
hen langzaam uit te putten. Hoewel 
Dnaisim al net nodige zal doen om te 
winnen, zal hij zijn tegenstander 

nooit onnodig pijn doen. Ook zal hij 
een andere vechter nooit van het 
even beroven. 


SPECIALE BEWEGINGEN 


O Jogavuur. 
Door gebruik te maken van zijn 
geheimzinnige krachten die diep in 
'emzelf verborgen zitten, kan 


Dhalsim een bal vuur uitspuwen. 
alles in brand! zet, wat maar geraakt 
wordt 


Door gebruikmaking van het 
bedieningsblok druk je in één 
ononderbroken beweging op Ya» 
en druk je op een willekourigo 
Slagteets. Zorg dat Je a op de 
dlagteeta drukt wannoor de F-toots 
niet meer verdor gaat. 


voi kurottaa kálen: 
jakansa pille, Dhalsimin suurin 
awu on kuitenkin hänen 
karsivallisyytensá. Hân tietää, ettei 
inel ole voitonmandollisuuksia 
nyrkkitappelussa. Sen sijaan hàn. 
keskittyy käyttämään ainullaatuisi 
Kkykyjaan prakseen vinollisensa. 
kaukana ja väsytäā tàmán vāhitellen. 
Vaikka Dhaisim tekeekin mita, 
tahansa voittaakseen, hán ei koskaan 
vahingoita vastustajaansa enempáá. 
kuin on valtamatonta eikà hàn 
koskaan riista teisen taistelijan 
henkeä. 


ERIKOISLIIKKEET 


O Joogatuli 
Kåyttämāllä syvällä itsessään ole 
salaperáista er 

Sylkeā loimuavan pallon, joka polttaa 
tuhkaksi kaiken, mihin se koskee. 


unohda painaa iskunappáintá, kun 
lopetat suuntanäppäimen painamisen. 
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O Yoga Flame. 
Used for close attacks, Dhalsim can 
tap mystical energies to spew forth a 
loud ot flame. 


Using tho contro! pad, press 
MAYA in ono continuous motion 
and press any punch button. Mako 
Sure you press the punch button as 


You roach tho end of tho D-Button 
motion. 

O Yoga Teleport 

Not fully satisfiod with hio mastory of 


Yoga, Dhalsim's latest meditations 
havo awakened in him the ability to 
teleport himself short distances. Able 
to do this at will, Dhalsim often 
appears in tront of an opponent one 
moment and behind him tho next. 
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O Yoga-Flamme 
Bel Nahkamplatiacken kann Dhalsim 
geheimnisvolle Kräfte anzapfen, um 
eine Flammenwolke auszuspucken. 


Drücken Sie dio Richtungetesto in 
einer kontinuierlichen Bewegung in 
dio Richtungen <P YX» , und 
drücken Sie anschlieBend eine 


e 
Ende der Richtungstasten-Bowegung. 
erreichen. 


O Yoge-Teleport. 

Dhaisim iat nio ganz zutriodon mit 

seiner Yoga-Kunst Daher haben 
ino neuesten Meditationen in ihm 

ie Fahigkeit erweckt, sich ¿ber 

kurzo Entfernungen zu teloporteron. 

Dhalsim ist nun in der Lage, diesen 

Trick nach Belioben auszulühron, so 

inem Moment zum 
Vor vnd mal hntor 
en Gegner erscheint. 


O La fiamme yoga 
La flamme yoga es! précieuse pour 
les attaques repprochées. Dhalsim 
peut puiser une énergie mystique 

pour cracher un nuage de flammes. 


Sur la manette, appuyez sur. 
A YA on un mouvemon! continu, 
puis sur n'importe quel bouton de 
coup do poing. Appuyoz sur lo 
bouton de coup de poing en 
attoignant la fín du movement du 
bouton D. 


O La lóvitation yoga 

Encoro ineatiefait do sa maítiso du 
Yoga, Dhalsim s'est livré à des 
méditatiore qui ont óveilló on lui la. 
capacitó ce se transporter par 
lóvitation sur do courtes distancos. 
Pouvant faire cela à volonté, Dhalsim 
pout so lrouvor un instant dava 
adversaire et un autre instart 
dorrisro Iui. 


O Llamarada yoga 

Utilizada para ataques a corta. 
distancia, Dhalsim puede sacar 
energías místicas para lanzar una 
nube de llamas. 


Viilizando el controlador, presione 
A YA on un movimiento 
continuo y presione uno cualquiera 
de los botones do puñotezos. 
Asegúrese de presionar el ege de 
puñetazos según vaya alcanzando 
final del movimiento del botón D. 


O Aparición yoga 

Insastilocho con sus maostrias de 
yoga, Dhalsim ha despertado en su 
Ser la habilidad de transportarse 
repentnamente a sí mismo a cortas 
distancias. Con la posibilidad de 
realizar esta acción a su voluntad, 
frecuentemente aparece en frente de 
su contrincante un momento y detrás 
del mismo al instante. 


O Yoga Flame (Flamma Yoga) 
Usata nogh atacchi ravvieinati, 
Dhalsim riesce a ricorrere alle 
energo mistiche por vomitare una 
fuvola di famme. 


Usanco il Control Pad, premi con un 
movimento continuo appar epoi 
uno qualsiasi del pulsanti per tirare i 
pugni. Non dimenticarti di premere il 
pulsante por il pugno quando arrivi 
lla fine del movimento del 
Pulsante-D. 


Non completamente sodcisfato della. 
sua padronanza dello Yoga. la ultime 
meditaziori di Dhalsim hanno destato 
in lui la capacità di tele-trasportarsi 
per brevi distanze. In grado ci 
esercitare questo potere su volontà. 
Dhalsim appare spesso di fronte 
all'avversario per pol ritrovarsi dietro. 
un istante dopo. 


O Yoga-tiammor 
PA nära håll kan Dhalsim utnyttja ein 
mystiska energi for att spy ut ett 
moin av oldellammor. 


Tryck D-knappen mot a P Vase ¡en 
kontinuerlig rörelse pá kontrolIplattan 
Geh tryck pá vilken slagknapp som 
helst. Var noga med att trycka pá 

knappen precis nar du fullbordar 
rörelsen med D-knappen. 


O Yoga-eleportering 

Dhalsim Ar aanu inta halt it med 
Sina yoga-törmàgor, men på sistone 
har hane meditationer vaca upp an 
formága att wleportera sig sa koria 
sirkckor Enersom han kan góra det 
Sar han vil xan Dhalsim belina sig 
"rator motsiandaren i det ena 
D och sedan bakom honom 
T ista tgonblck 


 Jogaviam 
Dhalsim kan geheimzinnige krachten 
oproepen en een viammenwolk 
uitspuwen dio hij gebrukt voor 
aanvallen van dichtbij, 


Door gebruikmaking van het 
bedieningsblok druk jo in één 
ononderbroken beweging op 
YA, on druk jo op aen. 
willekeurige slagtosts. Zorg dat ja 
altijd op de slagtoets drukt wannaer 
do A:toets niet meer verder gaat. 


© Joga-verplaatsing 

Dhalsim is niet helemaal tevreden 
over de mate waarin hij de joga 
beheerst. Tijdens zijn laatste 
meditaties is duidelijk geworden dat 
hij zichzelf ongemerkt over een korte 
afstand kan verplaatsen. Omdat hij 


dit op elk gewenst ogerblik kan doen, 


verschijnt Dhalsim vaak het one. 
ogenblik véór zijn te 
het volgende ogenblik nae 


O Jocgaliekki 
Lähihyðkkäystä varten Dhal 
Kayttaa salaperáistà energiaa 
oylkaistákesen tuipilven. 


Paina ohjauslaipan a > EE 
-nuolia yhtenäisellä kàdenliikleellé ja 
paina mità tahansa iskunáppáintá. 
Alá unohda painaa iskunappáinta, 
kun lopetat suuntanáppáimen 
painamisen. 


O Jooga-teleportti 

Dhalsim ei ale ollut täysin tyyyvainan 
joogan hallintaansa, mutta hánen 
Vimeisimmát mietiskelynsá ovat 
tuoneet hánessà esiin kyvyn 
teleportoida itsensa lyhyen matkan 
pàáhán. Dhalsim voi eben tämän 
halutessaan ja usein hån siirtyy 
vastustajan edestà támár taakse 
simänrāpäyksessä. 
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To appear in front of your opponent: 
Using the control pad, press AY > 
in one continuous motion and press 
ali three punch buttons or ali three 
Kick butons. (Any two punch buttons 
Or any wo hick buttons will work 
also.) Make sure you press the 
buttons as you reach the end of tho 
D-Button mation. 


Pressing the punch buttons will 
tolopori you close to your opponent. 
while using the kick buttons will 
tolopori you furthor away. 


To appear behind your opponent: 
Using the control pad, press CT 
in one continuous motion and press 
ali three punch buttons or ali three. 
Kick buttons. (Any two punch buttons 
or any wo kick buttons will work 
also ) Mako suro you press the 
buttons as you reach the end of the 
D-Bufton metion 


Pressing the punch buttons will 
telepori you close fo your opponent, 
while using the kick buttons wi 
teleport you further away. 
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Um vor dem Gegner zu erscheinen: 
Drücken Sie die Richtungstaste în 
einer kontinuierlichen Bewegung in 
die Richtungen «TA , und drücken. 
Sie anschließend alle drei Schlag- 
oder Trit Tasten. (Zwei beliebige 
Schlag- oder Triti-Tasten tur's auch.) 
Drücken Sie die Tasten erat, wenn 
Richtungsiasten- 


werden Sie dicht an Ihren Gegner 

e toleportiort, wahrend Si 
Verwendung der Trit-Taston veier 
wag talaportiert werden, 


Um hinter dem Gegner zu 
erscheinen: 
Drücken Sie die Richtungstaste in 
einer kontinuierlichen Bewegung in 
Richtungen P-V4 . und drücken. 
anschließend allo drei Schlag- 
oder Ton aen. (Zwoi belisbige 
Schlag- oder Tritt- Tasten tun's auch.) 
Drücken Sie die Tasten erst. wenn 
Sie das Ende der Richtungsiasten- 
Bewegung erreichen. 


Wenn Sie dio Schlag-Tasten drücken, 


werden Sie dicht an Ihren Gegner 
heran teloporiiert, während Sio bei 
Verwendung der Trit-Tasten weiter 
weg teleportiert werden. 


Pour apparaitre devant votre 


te, appuyez sur 
YA en un mouvement continu, 
puis sur les trois boutons de coup de 
Poing ou sur les trois boutons de 
coup de pied (cu sur deux boutons 
do coup de poing ou doux boutons de 
coup de pied). Appuyez sur ces 
boutons on atioignant la fín du 
mouvement du bouton D. 


Lorsque vous appuyez sur les 


Lorsque vous appuyez sur les 
boutons de coup do pied vous êtes 
transportés plus loin de iui 


Pour apparaitre derrière votre 


YA on un mouvement continu, 
puis sur les trois boutons de coup de 
poing ou les trois boutons de coup de 
pied (ou sur deux boutons de coup 

de poing ou deux boutons de coup de 
pied). Appuyez sur ces boutons en 
atteignant la fin du mouvement du 
bouton D. 


Lorsque vous appuyez sur los 
boutons de coup de poing, vous vous 
transporte prés de votre adversaire. 
Lorsque vous appuyez sur les 
boutons de coup de pied vous êtes 
transportés plus loin de lui. 


Para aparecer enfrente de su 
contrincante 

Utilizando el controlador, presione 
YA on un movimiento continuo y 
presione los tres botones de 
puñetazos o los tres botones de 
patadas. (Dos cualesquiera de los 
botones de puñetazos o de patadas 
funcionarán igu ) Asegúrese 
do presionar los botones según va 
alcanzando ol final del movimiento 
doi botón D. 


Si presiona los botones de puñetazos 
aparecerá cerca de su contrincante, 
por el contrario, si prasiora los 
bolones de patadas aparecerá 
alejado de él 


Para aparecer detrás del 
contrincante 


Utilizando el controlador. presione 
KI enun movimiento continuo y 
presione los tres botones de 


patadas. (Dos cualesquiera de los 
botones de puñetazos o de patadas 
funcionarán igualmente.) Asegúrese 
de presionar los botones según vaya 
alcanzando d fina! del movimiento 
del botón D. 


Si presiona los botones de puñetazos 
aparecerá cerca de su contrincante, 
por el contrario, si presiona los 


Per apparire di fronte al'avversario: 
Usando il Control Pad, premi con un 
movimento continuo 12 e poi 
premi tutti e tro i pulsanti por tirare i 
pugni o tutti e tre i pulsanti per tirare 
Í calci. (Funzionerá anche premendo 
una cualsiasi coppia di pulsanti per i 
pugni o una qualsiasi coppia dí 
pulsanti per i calci.) Non dimenticarti 
di premere i pulsanti quando arrivi 
alla fino del movimento con i 
Pulsante-D. 


mendo i pulsanti per i pugni ti 
lo-tasporlerai vicino all'avversario. 
mentre premendo i pulsanti por 1 
caei ti tøle-trasportorai a distanza. 


Per apparire dietro all'avversario: 
Usando il Control Pad, premi con un 
movimento continuo Y, e poi 
premi tutti e tre i pulsanti per tirare i 
pugni o tutti e tre i pulsanti per tirare 
"calci. (Funzionerá ancho premendo. 
una coppia quelsiasi di pulsanti per i 
pugni o una coppia qualsiasi di 
pulsanti per i calci.) Non dimenticarti 
dl premere i pulsanti quando arrivi 
alla fine del movimento con il 
Pulsante 0. 


Premendo i pulsanti por i pugni ti 
'ele-'asporterai vicino all'avversario, 
mentre premerdo i pulsanti por 1 
calci ti tolo-trasporteral a distanza. 


För att dyka upp Iramlór. 
motståndaren: 

Tryck Dknappon mot af > ¡on 
kontinuerlig rórelse pa kortrollplattan 
och tryck på alla tro siagknapparna 
elier alla tre sparkknappama 
samtidigt. (Det räcker med att bara 
trycka pà tvà slagknappar oller två 
sparkknappar.) Var noga med att 
trycka pá knapparna precis när du 
uibordar rörelsen med D-knappen. 


Om du rycker på slagknapparr 
teleportəras du nära motståndaren, 
och om du trycker på sparkknapparna 
teleporteras du längre bori 


För att dyka upp bakom 
motståndaren: 

Tryck Dknappen mot e Y4 ¡en 
kontinuerlig rorelse på kortrollplattan 
och tryck pá alla tro siagknapperna 
eller alla tro sparkknappara 
samtidigt. (Det räcker med att bara 
trycka på två slagknappar eller två 
sparkknappar.) Var noga med att 
trycka på knapparna precis när du 
Tullbordar rórelsen med D-knappen. 


Om du irycker på slagknagparna 
teleportəras du nära motståndaren, 
och om du trycker på sparkknapparna 
teleportəras du längre bori. 


Om vóór je tegenstander te 
verschijnen: 
Door gebruikmaking van hei 
bedieningsbiok druk je in één 
ononderbroken beweging op «YA 
en druk je op alle drie slagtoetsen d 
op alle drie traptoetsen. (Tw 
willekeurige slagtoetsen of woe 
willekeurige traptostsen zijn ook 
voldoende.) Zorg dat je altijd op de 
en SN wanneer de FOGIS niet. 
 verder gaat. 


Door indrukken van de slagtoetsen 
kom je ongemerkt vlakbij jo 
tegenstander le staan, en door 
indrukken van de traptoetsen kom je 
ongemerit verder van jè 
tegenstander af te staan. 


Om achter ja tegerstander to 
Door gebruikmaking van het 
bedieningsblok druk je in één 
ononderbroken beweging op ya. 
en druk je op alle drie slagtoetsen of 
op alle drie traptoetsen. (Twee 
willekeurige slaglootoor of woo 
willekeurige traptostsen zijn ook 
voldoonde.) Zorg dat jo altij op do 
toetsen drukt wanneer de P-toets niet 
meer verder gaat. 


Door indrukken van de sla 
kom jo orgemerkt vlakbij jo 
tegenstander ie staan, en door 
indrukken van de traptootson kom je 
ongemerkt verder van je 
togonstandar af te 


etsen 


limestyáksesi vastustajasi geen: 
Paina ohjauslaipan «Ya -nuolia 
yntenäisellä liikkeellä ja paina 
kaikkia kolmea iskuráppáinta tai 
kaikkia kolmea potkunāppäintà. 
(Minka tahansa kahden 
iskunappáimen tal potkuráppáimen 
painaminen riitää.) Alá unohda 
painaa näppäimiä, kun lopetat 
Suuntanäppäimen painamisen. 


Iskunāppäinten painaminen vie sinut 
láholle vastustajaa, kun taas 
potkunáppiinten káyttaminen 
eloportoi sinut kauemmaksi 
vastustajasta. 


lImestyáksesi vastustajasi taakse: 
Paina ohjauslaipan PY -nuolis 
yhtensisella liikkeellä ja paina 
kaikkia kolmea Iskuráppáintá tai 
kaikkia kolmea potkunappáinta 
(Minkà tahansa kahden. 
Iskunappáimen tal polkunáppáimen 
painaminen riittää.) Älä unohda 
painaa náppálmia, kun lopetat 
Ssuuntanäppäimen painamisen. 


Iskunäppäinten painaminen vie sinut 
tel vasiustajaa, hun taas 
polkunáppáinten käyttäminen 
Teloportol sinut kauemmaksi 
vastustajasta. 


WÉI 


A former heavyweight champion, 
Balrog was barred from professional 
boxing after ne ignored the rules or 
the ring, Wild and aggressive, Balrog 
now makes a living brawiing on tne 


Subscribing to the theory that 
whoever hits the hardest wins, 
Balrog is all brawn and very litle 
brain: While he can easily be 
outsmarted, few fighters have his 
Strength and tenacity, 


Balrog 
Geburtsdatum: 04.09.1968 


Größe: 196 cm 
Gewich: — TMkg 
Blutgruppe: 


A 
National ` Amerikaner 


Balrog, ein enemalig 
Schwergewichtsmeis! 
protessionellen Boxe 
Schlosser, nachdem er die Regein 
des Rings ignorieri natie. Der wide 
laog verdient sich 


in Las Vegas und 
macht gelegentllen einen schnellen. 
Dollar als angeneuerter Gorila für M 
Bison. 


Balrog vertritt die Theorie, da8 der 
gewinnt, der am hártesten zusct 
Der Keri besteht tatsáchlich fast nur 
aus Muskeln, aber in seinem Kopf 

ter nur ein Spatzengehiro. Er kann. 
zwar leicht überlistet werden, aber 
mur wenige Kampler konnen sich an 
Muskelkraft und Hartnáckigkeit mit 
ihm messen, 


Balrog 

Dale de naissance : 4/9/1968 
Taille. 196m 
Poids Tiag 
Groupe sanguin: A 


Nationalté Américaine 


Ancien champion poids lourd, Balrog 
a été banni de la boxe. 

protessiomelle pour avoir ignore ies 
règles du ring. Violent el agressif, 
Balrog vit maintenant de bagarres 
dans les rues de Las Vegas, gagnant 
un dollar ou deux en louant sa force. 
à M. Bison. 


Persuadé que la victoire appartient 
au plus fori, Balrog est tout muscle. 
a peu de cervelle. II n'est pas difficile 
de se montrer plus malin que lul, 
mais peu de lutteurs ont sa force et 
sa ténacite 


Balrog 

Fecha de nacimiento: 4-9-1968 
1,9 metros 
Tug 
A 
Estadounidense 


Un antiguo campeón de los pesos 
pesados, Balrog fue expulsado del 
boxeo profesional por ignorar las 
reglas del ring. Salvaje y agresivo, 
Balrog se gana ahora la vida 
alborotando las calles de Las Vegas 
y de vez en cuando se gana algún 
dar haciendo de matón para M 


Aleniérdose a la teoria de que el que 
pega más fuerte es el que gana, 
Balrog es todo músculo y muy poco 
cerebro. A pesar de que puede ser 
muy fácilmente engañado, pocos 
luchadores poseen su fuerza y 
tenacidad. 


Balrog 


Data di nascita: — 4/9/1968 
Anezza: 196m 
Peso: 114 Kg 
Gruppo sanguigno: A 
Nazionalità: Americana 


Già campione dei pesi massimi. 
Balrog venne escluso dalla boxi 
professionale per aver ignorato le 
regole sul ring. Selvaggio ed 
aggressivo, Balrog è ora. 
protagonista di vivaci zuffe por le 
strace di Las Vegas ed è 
occasionalmente al soldo di M. Bison 
come manovale 


Condividendo la teoria che chi 
picchia più fore vince, Balrog è tutto 
muscoli e poco cervello. Anche se 
può essere facilmente superato in 
astuzia, pochi lottalori sono dotati 
della sua forza e della sua tenacia. 


Balrog var tungviktsmrástare iman 
han blev utesluten ur profs- 
boxningsunionen för att han struntade 
i reglerna i ringen. Han är vild och 

gressiv och livnár sig nulórtiden på 
ati mucka grál pa gatorna i Las 
Vegas, och ibland extraknácker han 
som torped àt M. Bison. 


Balrog är óvertygad om att den som 
slár hårdast vinrer, och har massor 
av muskler men inte mycket till 
hjärna Han ár visserigen lätt att 
överlista. men det àr inte många 
SSlagskémpar som har samma styrka 
och ihárdiohet som han. 


i», mag hij niet langer meedoen 
icnele bokswedstrijden. 
iof, en. 
verdient nu met knokken de kost in 
Las Vegas, waar hij M. Bison 
beschermt. 


Balrog is een vechtjas zonder veel 

hersenen. Hoe harder je slaat, des te 

sneller zul je winnen. Althans, dat 

denkt nij.. Ook al is hij niet erg slim. 

er zijn er maar weinig die zo sterk en 
houdend zijn als hij 


j. 1968 
fa 
mie 
Verirynma: A 
Kansallisuus: Amerikkalainen 


Balrog on entinen raskaansarjan 
mestari, mutta hänet suljet 


Vegasin kaduilla ja tienaa toisinaan 
jonkun lantin M. Bisonin palkkaa- 
mana gorilana. 


Balrog uskoo vankasti, että lujin Iyè 
Voittaa. Niinpä hän onkin pelkkää 
lihasta aivotyón jäädessā varsin 
vähälle. Vaikka Balrog onkin helposti 
hoynaytettavissa, harvalla taistelijalla 
on yhia paljon voimaa ja tier 


117 


SPECIAL MOVES: 


O Turn Punch 
Turning his back to his opponent for 
a moment, Balrog will sprint forward 
and smash his opponent with a 
Single devastating blow. 


Press and hold ali punch buttons or. 
an Ne buttons and then release. The 
longer you hold the buttons, the more 
powerful your punch will be. 


O Dash Punch 
Turning his back to his opponent for 
a moment, Balrog wili sprint forward 
and smash his opponent with a 
lighining quick punch. 


Using the control pad, pross ~a and 
hold it for 2 seconds. Then 
simultanoously pross e ard push 
any punch or kick button. Punch 
butions will causo a straight punch 
and kick buttons will cause an 
Uppercut punch. 
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SPEZIALBEWEGUNGEN 


O Drehschlag 

Bei diesem Schlag kehrt Balrog 
seinem Gegner für einen Moment 
den Rücken zu, sprintet dann. 
vorwärts und zerschmettert seinen 
Gegner mit einem einzigen. 
vernichtenden Schlag 


Halten Sie alle Schlag- oder Tritt 
Tasten gedrückt, und lassen Sie sie 
dann los. Je länger Sie die Tasten 
gedrückt halter, desto wuchtlger ist 
dor Fausthieb. 


 Anlaut-Schlag 

Bel diesem Schlag kehrt Balrog 
seinem Gegner für einen Moment 
den Rücken zu, sprintet dann. 
vorwärts und zerschmettert seinen 
Gegner mit einem blitzschnellen 
Fausthieb. 


Halten Sie die Richtungstaste 2 
Sekunden lang in die Richtung — 
gedrückt, Bewegen Sie dann die 
Richtungstasta in Richtung w, und 
drücken Sio gleichzeitig eine der 
Schiag- oder Trit-Taster. Dia Schlag- 
Tasten lóson eine Gerade aus, 
wahrend die Tritt-Tastan einan 
Aufwrtshaken liefern. 


COUPS SPÉCIAUX 


O Le coup de poing giratolre 
Tournant un instant le dos à son 
adversaire, Balrog court en avant et 

lerrasse d'un seul coup 
dévastateur. 


Appuyez de manière continue sur 
tous les boutons de coup de poing ou 
Sur tous les boutons de coup de pied- 
d ia fois, puis reláchez-les. Plus vous 
gardez les boutons enfoncés, plus 
votre coup de poing est puissant. 


O Le coup de poing expéditit 
Tournant un instant le dos à son 
adversaire, Balrog court en avant et 
terrasse son adversaire d'un seul 
coup de poing rapide comme un 
car. 


Sur la manette, appuyez sur ~a 
pondant deux secondes d'affilée 


Coup de poing ou de coup de pied. 
Les boutons de coup de poing 
donnent un coup de poing droit. Los 
boutons de coup de pied donnant un 
uppercut, c'ast-à dira un coup de 
poing de bas on haut 


MOVIMIENTOS ESPECIALES 


O Puñetazo giratorio 
Dando ia espalda a su contrincante 
durante un momento, Balrog saldrá 
disparado hacia 

de 

único golpe devastador. 


Presione y mantenga presionados 
todos los botones de patadas o lodos 
los botones de puñetazos y luego 
suélelos. Cuanto más tiempo 
mantenga presionados los botones, 
más potente será el puñetazo. 


O Puñetazo instantáneo 
Dando le espalda a su contrincante 
durante un momento, Balrog saldrá. 
disparado hacia adelante y 
dertumbará a su contrincante con un 
puñetazo de la rapidez de un rayo. 


Utilizando el controlador, presione ~a 
y manténgalo presionado durante 2 
Segundos. Luego, presione 
simultáneamente »- y pulse 
cualquier botón de puñetazos o 
patadas. Los botones de puñetazos 
enviarán un puñetazo directo y los 
botones do patadas enviarán un 
puñetazo de gancho. 


MOSSE SPECIALI 


O Turn Punch (Pugno con rotazione) 
Volgendo per vn attimo la schiena 
all'avversario, Balrog scatterà in 
avanti o Sbriciolerá 1 suo avversario 
con un solo devastante colpo 


Tieni premuti tatti i pulsanti per i 
pugni o tutti i pulsanti per i calci e 
oí rilasciali. Più a lungo tieni 
Sam i pulsanti e più potente sarà 
Îl tuo pugno. 


© Dash Punch (Pugno di slancio) 
Volgendo per un attmo la schiena 
all'avversario, Balrog scatterà in 
avant e sbriciolerà il suo avversario 
con un pugno dalla velocità 
fulminante 


Usando il Control Pad, premi per 2 
secondi ~a . Poi premi 
contemporaneamento w ed uno. 
qualsiasi dei pulsanti per i pugni o 
por i calci. I puisanti por i pugni 
Carano luogo ad un pugno diretto e 
quelli per i calci provocheranno un 
pugno a montante. 


SPECIALRÓRELSER 


O Vündslag 

Balrog vänder ryggen àt 
motståndaren för ett ögonblick och 
springer sedan fram och krossar 
motståndaren med en enda 
fárbdande smäll 


Tryck in alla slagknapparna eller alla 
sparkknapparna och håll dem. 
intryckta. och släpp sedan upp 
knapparna igen. Ju lángre du hállor 
knapparna intryckta desto hårdare 
blir slaget. 


(O Framrusningsslag. 

Balrog vänder ryggen at 
motståndaren för ett ögonblick och 
springer sedan fram och krossar 
motståndaren med ett enda 
blixtsnabbt knytnavsslag. 


Tryck D-knappen mot a på 
koriroliplattan och hail den där i 2 
sekunder. Tryck sedan D-knappon. 
mot w och tryck samtidigt på vilken 
slagknapp eller sparkinapp som 
helst. Använd en slaginapp fór att slà 
ett rakt slag och en sparkknapp för 
att slà en uppercut. 


SPECIALE BEWEGINGEN 


O Draaislag 

Terwijl hi zijn tegenstander korte tijd 
de rug toskeert, schiet Balrog naar 
voren en brengt hij zijn tegenstander 
een vernietigende slag toe. 


Druk alle siagioetsen ol alle 
traptoetsen in, houd deze ingedrukt 
en laat ze daarna los. Hoe langer je 
de toetsen ingedrukt houdt. des te 
hardor jouw slag aankomt. 


@ Dreunsiag 
Terwil hi ziin tegenstander korte tijd 
de rug toekeert, schiet Balrog naar 
voren en brenat hij zijn tegenstander 
Ben bliksemsnelle slag toe. 


Met gebruikmaking van het 
bedieningsblok druk je op -« en houd 
je deze 2 seconden ingedrukt. Druk 
daarna tegelijkertijd op œ en op een 
willekeurige slag- of traptoets. Met de 
slagicetsen wordt een rechte slag 
toegebracht, en met de trapiootson. 
wordt een uppercul-slag foegebracht. 


ERIKOISLIIKKEET 


O Käintöisku 
Balrog kaántaa hetkeksi selkánsa. 
vastustajalle ja ryntáa sitten 
eleenpáin murskaamaan vastustajan 
yndellá mojovalla humautuksella. 


Pidä kaikki iskunäppäimet tai kaikki 
potkunäppäimet painettuna ja pàástá 
sitten irti. Mita pidempään pidät 
näppäimiä painettuina, sitä 
voimakkaampi on täräylyksesi. 


O Syöksyisku 
Balrog kAántáá hetkeksi selkánsá. 
vastustajalle ja ryntáá sitten 
eteenpäin murskaamaan vastustajan 
Salamanncpealla iskullaan. 


Pidä chjauslaipan — -näppäin 
painettuna 2 sekunnin ajan. Paina 
Sitten yhtäaikaisesti w- -náppáintà ja 


 polkunáppintà, Iskunáppáimill 
suoran iskun. Polkunappdimillá se 
koukun. 


g 
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Of noble blood, Vega has 
successfully blended the Japanese 
art of Ninjiteu with tho skills ho. 
learned es a matador. The result is a 
beautiful and deadly ballet whieh has 
earned Vega the nickname of the 
“Spanish Ninja. 


Vain and egotistical, Vega lives by 
the philosophy that beauty is 
strength. Despising anything ugly, 
Vega views himself as “perlect' and 
uses a mask lo prevent his face from 
becoming scarred in battle. Used by 
M. Eison primarily as an assassin, 
Vega often dispatches his opponents. 
using his claw. 
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Vega 
Geburtsdatum: 27.91.1967 


GróBe: 183 cm 
Gewkht 94kg 
Blutgruppe: O 


Nationainst: Spanier 


sin Stierkámpter von ediem 
Geblit, hat die japanische Kunst des 
Ninjitso side: 
Fertigkeiten, 
der hat, kombiniert Das Resultat 
ist ein schónes und tódiiches Ballett, 
den Spitznamen "Spanische 
ingebracht hat. 


und selbstgetállige Vega 
lebt nach dem philosophischen 
Grundsatz "Kraft durch Schonheit 
Getreu diesem Grundsatz 
verabscheut er alles Habliche und 
hält sich selbst für “perfekt”. Beim 
Kampf trágt er eine Maske, damit 
sein Gesicht keine Narben davon- 
'rágt Vega, der von M. Bison 

upisáchlich als Killer eingesetzt 

ledigt seine Gegner oft mit 

seiner Klaue. 


Vega 

Date de naissance: 27/1/1967 
183 m 
EG 
o 
Eege 


De sang noble, Vega a su allier avec 
succes l'art japonais du Ninjlsu et 
les techniques de matador. Le 
Tésuliat est un fascinant ballet de 
mort qui a valu 4 Vega le surnom de 
"Ninja espagnol 


Orgueilleux et égocentrique, Vega est 
guide par le principe que la force fait 
la beauté. Méprisant tout ce qui est 
laid, il se voit "parfait" et porte un 
masque pour se protéger le visage 
pendant le combat. Utilsé. 

principalement par M. Bison comme 
assassin, Vega envoie souvent ses 
adversaires dans l'autre monde d'un. 
coup de griffe. 


Vega 
Fecha de nacimiento: 271-167 
1853 metros 
kg 
$ 
Española 


De sangre noble, Vega ha coseguido 
combinar satisfactcriamente el arte 
Wain japonés con las destrezas 
que ha aprendido como matador. El 

ultado es un precioso y mortal 
balle! que le ha ganado el nombre de 
el “Spanish Ninja 


Yanicoso y egoísta, Vega vive con la 
filosclia de que belleza es fuerza. 
Despreciando todo lo que sea feo, 
Vega se ve a si mismo como la. 
perfección" y utiliza una máscara 
para evitar que su cara resul 

dañada durante la lucha. Utilizado 
por N. Bison principalmente como 
asesino, Vega frocuontement 
despacha a sus contrincantes con su 
zarpa. 


Vega 
Data di nascia: — 27/1/1967 
Altezza: 1,83 m 
Peso: 94 Kg 
Gruppo sanguigno: O. 
Nazionali: Spagnola 


Di sangue nobile, Vega ha mescolato 

con successo l'arte giapponese cel 

kuer con le conoscenze appre 

nell'attività di torero. I risultato à un 

bellissimo e mortale balletto che ha 

fatto guadagnare a Vega il nome di 
Ninja spagnolo 


Vanitoso ed egoista, Vega vive con la 
flloscfia che le bellezza corrisponde. 
alla forza Disorezzando tutto quanto 
è brutto, Vega si vede ' perfetto" ed 
usa una maschera per evitare che il 
suo volto si possa sfregiare in 
combattimento. Utilzzalo da M. Bison 
principalmente come sicario, Vega 
uccide spesso i suoi avversari 
usando il suo artiglio. 


Vega 


Födelsedatum: 1967-01-27 
Länga: 183 em 
Vit: E? 
Blodgrupp: o 
Nationalitet Spanjor 


Vega har bIátt blod i ádrorna och har 
framgångsrikt lyckats blanda japansk 
Ninjutsu-teknik med si igheter 
som matador. Slutresultalet àr er 
Vacker men livsfarlig balett som 
honom smeknamnet “den spanske 
ninjan” 


Vega dr fáfang och egoistisk och 
lever enligt filosofin att skönhet Ar 
We Vega avskyr alit som ar "fut" 
och anser sig själv vara perekt", 
och anváncer tii ocr med en 
ansiktsmask fór att han inte ska fà 
nägra arr i ansiktet nar han siáss. 
Vega jobbar frámst som lonnmordare 
16, M. Bison, ocn ofa utnyttjar han 
sin klo for at gira slut pá sina 
Setz 


Vega 

Geboortedatum: 27-1-1987 
Lengte: 153 m 
Gewicht Pr 
Bloedgroep: o 
Malonalteit Spanjaard 
Yes 


met groot succes de Japanse kunst 
van “ninjitsu” heeft gecomt 

met de vaardigheden welke hij reeds 
als stierenvechter had geleerd. Het 
resultaat is een prachtig. maar 
dodelijk ballet. Hierdoor wordt Vega 
ook wel de ' Spaanse ninja” 
genoemd. 


Vega is ijdel en vol eigenwaan. 
Volgens hem betekent schoonheid 
meleen ook sterkte. Hij heeft een 
hekel aan lelijke dingen en 
beschouwt zichzelf als “perfect”. 
Daarom gebruikt hij een masker om 
te voorkomen dat zijn gezicht tjdens 
lel vechten littekens zal oplopen. 
Vega die door M. Bison hoofdzakelijk 
als moordenaar wordt gebruikt, tret 
Zijn tegenstanders nogal eens door 
gebruikmaking van zin klauw. 


211. 1967 
183 em 

Se 

o 
Kansallisuus: Espanjalainen 


Siniverinen Vega on menestyksel- 
lisesti yhdistanyt japanilaisen 
Ninjitsun taitoihin, jotka hān oppi 
hārkätaistelijana. Tulos on kaunis ja 
kuolettava baletti, jonka ansiosta 
Vega on saanut liikanimen 
'espanjalainen ninja 


Turhamaisen ja ilsekeskeisen Vegan 
elámánfiosofa on, ettà kauneus on 
Voimaa. Vega halveksii kaikkea 
rumaa ja pitää itseään "táydelli 
sena”. Taistelussa hän pitää 
naamiota, joteivát arvet rumentaisi 
hànen kasvojaan. Vega palvelee M. 
Bisonia lāhimā palkkamurhaajana ja 
hàn käytää usein teraskynsiaán 
vasiustajansa surmaamiseen. 
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SPECIAL MOVES: 


O Claw Dive 
Using his claw to scale a wall, Vega 
climbs to the ceiling and then jumps. 
and descends on his cpponent in a. 
deadly version of a swan dive. 


Using the control pad, press Y and 
hold it for 2 seconds. Then 
simultaneously press and push 
any kick button. While in mid-air 
press any punch button. 
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SPEZIALBEWEGUNGEN 
O Kiauen Sturzfiug 


Indem er seine Klaue benutzt, um 
Wände zu erklettern, lät sich Vega 
von der Decke in einem tödlichen 
Sturzllug auf seinen Gegner Wier 


Halten Sie die Richtungstaste 2 
Sekunden lang in die Richturg Y 
gedruckt. Bewegen Sie dann die. 
Richtungsiaste in Richtung à , und 
drückon Sie gleichzeitig eine der 
Tritt-Tasten. Wenn sich Vega in der 
Luft befindet, drücken Sie eire der 
Schlag-Tasten. 


COUPS SPÉCIAUX 


O Le plongeon cruel 
Utlisant sa grite pour escaladar un 
mur, Vega grimpe jusqu'au plafond et 
s'abat sur son adversaire en une 
version cruelle du vo! du cygne. 


Sur la manette, appuyez sur 
Y pendant ceux secondes d'affilée. 
Appuyez ensuite simultanoment sur 
A 9t sur n'importe quel bouton de 
oup de pied. Lorsque vous dles en 
Fair, appuyez sur n'importe quel 
bouton de coup de poing. 


MOVIMIENTOS ESPECIALES 


O Caída libre con zarpazo 
Utilizando su zarpa para escalar una 
pared. Vega sube hasta el techo y 
luego salta sobre su contrincante en 
una moraal versión de caida libre. 


Utilizando el controlador, presione Y 
y manténgalo presionado durante 2 
segundos. Luego, presione. 
simultáneamente |, y pulse cuaiqui 
botón de patadas. Presione cualquier 
botón de puñstazos mientras ostó en 
el aire. 


MOSSE SPECIALI 


© Claw Dive (Tutto con artiglio) 
Usando il suo artiglio per scalare i 
muri, Vega si arrampica fino al 
te per poi saltare e avventarsi 
sull'awersario in una versione 
mortale di vole del cigno. 


Usando il Contro! Pad, promi per 2 
secondi Y ` Poi premi 
“ontemporaneamente A ed uno 
qualsiasi dei pulsanti per tirare i 
at Da mezz'aria promi uno 
qualsiasi dei pulsanti per tirare i 
pugni 


SPECIALRÖRELSER 


O Klodykning 

Vega använder sin klo för att klättra 
uppför en vägg til taket, och sedan 
hoppar han nor och landar pà sin 
motståndare med en dódlig variant 
av ett svanhopp. 


Tryck Diknappon mot Y på 
kortroliplattan och hål! den där i2 
sekunder, Tryck sedan D-knappon 
mot h och tryck samtidigt på vilken 
Sparkknapp som holst. Tryck på, 
Yilon sagkrapp som helst medan du 
Svävar i luften. 


SPECIALE BEWEGINGE! 


© Klauwduik. 
Met zijn klauw tegen de muur klimt 
Vega naar het plafond. Vana! het 
plafond springt hij als eon dvikende 
zwaan op zijn tegenstander om deze 
le vernietigen. 


Mot gobruikmaking van hot 
bedieningsblok druk je op Y en houd 
je dore 2 seconden ingedrukt. Druk 
daarna tegelijkertijd op h en een 
willoreurige traploets. Tarwi je je in 
de lucht bevindt, druk je op een 
willotourige slagtosts 


ERIKOISLIIKKEET 


O Kynsisukellus 
Käyttäen kynsiään apuna Vega 
kiipeää seináa pitkin kattoon ja 
hyppää sitten vastustajansa 
kimppuun kuolettavalla 
joutsersukelluel 


Pidä ohjauslaipan Y -näppäin 
painettuna 2 sekunnin ajan. Paina 


Siten samanaikaisesti à -näppäintä 


ja paina miä tahansa potkunáp. 


en limalennon aikana paina mitä 


tahansa iskunáppáinta. 
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O Wall Leap. 

Jumping and rebounding ol a side. 
wall, Vega descends on his opponent 
and quickly does a quick air suplex. 


Using the control pad, press Y and. 
hold it for 2 seconds. Then 
simultaneously press à and push any 
Kick button. While in mid-air push tha 
D-Button toward your opponent and 
press any punch button. 


O Claw Roll 
While standing, Vega will often 
execute a quick forward roll and take 
A quick stab at an opponert. 


Using the control pad, press ~a and 
hold it for 2 seconds. Then 
simultaneously press w and push 
any punch button. 
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0 Wandsprung 
indem er hochepringt und von den 
Seitenwanden abprallt, stürzt sich 
auf seinen Gegner und führt 
sinen schnellen Air Suplex aus. 


Halten Sie die Richtungstaste 2 
Sokundon lang in die Richtung Y 
gedrückt. Bewegen Sie dann die. 
Richlungstaste in Richtung | . und. 
drücken Sie gleichzeitig eino der 
Trit-Taston. Wenn sich Vega in der 
Luft befindet, bewegen Sie dio 
Richtungstaste in die Richtung Ihres. 
Gegners und drücken eine der 
Schlag-Tasten. 


O Kiauenrolle 
Ot führt Vega aus dem Stand eine 

rasche Vorwártsrolle aus und verpaft 
seinem Gegner einen schnellen Hieb. 


Halten Sio die Richtungstaste 2 
Sekundon lang in dio Richtung ~a 
gedrückt. Bewegen Sie dann dia 
Richtungstaste in Richtung œ , und 
drücken Sie gleichzeitig eine der 
Schlag-Tasten. 


O Le saut du mur cru 
Sautant et rebondiseant sur uno 
cloison, Vega descend sur son 
adveroaire ot fait un rétabliosement 
rapide en l'air 


Sur la manette, appuyez sur 
Y pendant deux secondes d'affléo. 
Appuyez ensuite simultanément sur 
1 ot sur n'importe quel bouton de 
coup de pied. Lorsque vous étes en 
air, appuyez sur la bouton D vers 
votre adversaire et sur n'importe 
quel autre bouton de coup de poing. 


O Le saul périlleux transperçant 
Debout, Vega exécule souvent un 
saut périlleux rapide en avant pour 
transpercer son adversaire. 


Sur la manette, appuyez sur a 
pendant deux secondes d'afilóe. 
Appuyez ensuite simullanóment sur 
+ et sur n'importe quo! bouton de 
oup de poing. 


o 


Q Impulso de pared 

Saltando contra una pared y 
rebolando, Venga desciende sobre su 
contrincante dando rápidamente un 
rápido volleo en el aire. 


Utilizando el controlador, presione Y 
y manténgalo presionado durante 2 
segundos. Luego, presione. 
simultáneamente |, y pulso cualquior 
botón de patadas. Mientras estó en 
airo prasieno el botón D hacía su 
contrincante y presione cualquier 
botón de puñetazos. 


O Redoble con zarpazo 
Estando en pie, Vega frecuentemente 
ejecutará una voltereta rápida hacia 
adelante y dará un rápido sablazo a 
su contrincante. 


Utilizando el controlador, presione e 
y marténgalo presionado durante 2 
segundos. Luego, presione. 
simultáneamente w y pulse 
cualquier botón de puñetazos. 


© Wall Leap (Salto con il muro) 
Saltando e rimbalzando di sponda su 
un muro laterale, Vega si avventa. 
sull'awersario compiendo un rapido 
suplex in aria. 


Usando il Control Pad, premi per 2 
secondi Y - Quindi premi 
contemporaneamente A ed uro 


uno qualsiasi dei pulsanti per tirare i 
pugni. 


O Claw Roll (Estensione dell'arigio) 
Stand in piedi, a Vega piace spesso 
estendere 'artilio e daro una rapida 
pugnalata all avversari 


Usanco il Control Pad, premi per 2 
secondi ~a . Quindi premi. 
contemporaneamente w ed uno 
qualsiasi dei pulsanti per tirare i 
pugni. 


O Vigghopp 

Vega hoppar upp och studsar frán on 
sidcvàgg, och landar sedan på sin 
motstàndaro och utför on snabb 
suplex i luften. 


Tryck Dnappen mot Y på 
koniroliplattan och ai den där ¡ 2 
sekunder. Tryck sedan D-knappen. 
mot à, och tryck samtidigt pá vikan 
sparkknapp som helst. Tryck 
D-knappon mot motståndaren madan 
du svävar i luften och iryck på vilken 
slagknapp som helst 


O Kiorullning 
Fràn stillastáendo rullar ofta Vega 
snabbt framåt och hugger till 
motståndaren med sin kio. 


Tryck D-knappen mot a på 
konirolipiattan och háll den där i 2 
sekunder. Tryck sedan D-knappen 
mot œ och iryck samtidigt på viken 
slagknapp som helst. 


O) Muursprong 

Vanat oon muur springt Voga 
bovenop zijn tegenstander en voert 
razondenel oon "luchtsupplex" uit 


Met gebruikmaking van het 
bedieningsblok druk je op Y en houd. 
Je deze 2 seconden ingedruk. Druk 
daarna legelijkertió op | on oen. 
willekeurige traptosts. Tarwi] jo jo in 
de lucht bovinct, druk je de F-toets in 
do richting van jouw tegenstandor en 
druk je op een willekeurige slagtoets. 


O Klauwrol 
Terwil hi staat. kan Vega vaak snel 
vooruilrollen en zijn tegenstander 
snel een slag toebrengen. 


Met gebruikmaking van hot 
bedieningsblok druk je op -a en houd 
de deze 2 seconden ingedrukt. Drok 
togelijkortijd op w- en el 
DC 


© Seinähyppy 
Hyppáámállá ja ponnahtamalla. 
takaisin sivuseinasta Vega laskeutuu 
vastustajansa páállo ja kàántáé 
tämän nopeasti nurin niskoin. 


Pidä ohjausiaipan Y -näppäin 
painettuna 2 sekunnin ajan. Paina 
Siten yhtäaikaisesti A -nàppáintà ja 
paina mitá tahansa potkunáppaintá 


Siten mitä tahansa iscunáppáintà. 
O Kynsipyörähdys 


Vega pyoráhta 
asennosta teen; 
nopeasti vastusta 


ja sohaisee 


Pidä ohjauslaipan -« -näppäin 
Painottma 2 selena ajan, Paina 
sition yhtäaikaisesti w -näpi 
Paina mită tahansa Iskundopáintà, 
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Once called "King of the Street 

Fighters", Sagat reigned supreme. 

unii his narrow defeat at the hands 
his loss, he now 


Sagar's Muay Tha! fighting style is 
thought to be the most powerful in 
he world. With the exception ol M. 
Bison, ro other fighter comes close 
to his overall fighting abiiy. At neart 
on honcrable man, Sagat is tortured 
by nis loss to Ryu anc wili side win 
anyone who will give him tne chance 
Or experience needed to regain the 
file 
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Sagat 
Geburtsdatum: 02.07.1955 


Sagat, der einst "Konig der 
Straenkàmpfer ` genannt wurde, 
herrschte souverán, bis er von Ryu 
knapp geschlagen wurde. Durch 


mun, den Titel um jeden Preis 
Zurückzugewinnen. 


Sagais Muay Tha-Kamptstl wira 
Kennern für den stárksten Kampfstil 
der Weit genaten. MIL Ausnanme von 
M. Bison kommt kein anderer 
Kampter zn seine aligemeine 
Kampfkratt heran. Sagat. der im 
Grunde seines Herzens ein 
rechtschalfener Mann ist, wird von 
seiner Niederlage gegen Ryu 

gequàlt. Daher ist er bereit, sich mit 
jedem zusammenzutun, der nm cie 
Chance oder die rege Erfahrung 
verscnatn, den Titel wiederzu- 
gewinnen. 


Sagat 
Date de naissance : 2/7/1955 
Taille 

Poids : 


Groupe sanguin : 
Nationalité ` 


Pendant un temps appelé "roi des. 
lutteurs des rues”, Sagat a régné en 
maitre jusqu'à ce qu'il soit vaincu de 
justesse par Ryu. Humilié par sa 
défaite, il cherche à reconquérir le 
titre à n'importe quel prix 


Le style de lutte thailandaise Muay 
est considere comme le plus puissant 
du monde. A l'exception de M. Bison, 
aucun autre lunteur ne surpasse la. 
Capacité combative de Sagat. Homme 
'honneur, Sagat est torture d'avoir 
été battu par Ryu et s'associera à 
quiconque lui donnera la chance de 
regagner son titre. 


Conocido una vez como “Rey de los 
Street Fighters”. Sagat reinó 

e hasta sufrir una 
estrecha derrota en las manos ce 
Ryu. Humillado por su derrota, trata 
ahora de recuperar el titulo a 
cualquier precio. 


El estilo tallandes de lucha Muay de. 
Sagat es considerado como el más. 
potente del mundo. A excepción de 
M. Bison, ningún otro luchador se 
aproxima a su habilidad general de 
lucha. Un honorable hombre de 
corazón, Sagat se encuentra 
torturado por la derrota sufrida con 
Ryu y se entrentara a cualquiera que 
le de la oportunidad o experi 

que necesita para recuperar el 


Sagat 
Data di nascita: — 217/1955 
22m 
128 Kg 
Gruppo sanguigno: B 
Nazlonalta: Tallandese 


Un tempo definito il "Re degli Street 
Fightor'. Sagat rognd incontrastato 
fino a quando venne scontito per 


hain 
programma di riconquistare il titolo 
ad ogni costo. 


Si dice che il Muay, lo stile di 
combattimento Tailandese di Sagat. 
Sia ! più potente del mondo. Ad 
eccezione di M. Bison, nessun altro 
lottatore si avvicina nel complesso 
alle sue doti di combattimento. 
Essendo in fondo un uomo d'onore, 
Sagat è tormentato dalla sconfita 
contro Ryu ed appoggerà chiunque 
ali offrirà l'opportunità o l'esperienza 
necessarie per riconquistare il ttolo. 


Födelsedatum: 1955-07-02 
Langa: 224cm 
Vikt: 128kg 
Blodgrupp: 5 
Nationalitet: Thailändare 


En gång i tiden kallades Sagat fòr 
lla stroolfightore kung" och 
regerade i ensamt majestät ánda tills 
han biov knappt bocograd av Ryu. 
Förödmjukad av att ha Ier 

planerar han nu att torta titeln tili 
varje oris. 


Sagats Muay Thai-stridsteknik anses 
vara den hårdaste i várlden. Med 
undartag för M Bison kommer ingen 
av de andra slagskámparna i 
närheten av hans stridsformága. 
överlag. I arund och botien ar han en 
hederlig man, men Sagat plágas av 
att ha blivit besegrad av Ryu och 
llerar sig med vem som hels! som 
kan ge honom den chans eller den 
erfarenhet som behôvs för at áterta 
nein 


Sagat 
Geboortedatum: ` 227-1955 
Lengte: 22a m 
Gewicht: EI 
Bloedgroep: B 
Nationaliteit: Thai 


Eens was hij de “Koning 


Vechters", maar op zeker 
Sagat verslagen door Ryu. Sinds die 
hij van pla 


gevechtssti! van Sagat de krachtigste 
ter wereld is. Op M. Bison na kan 
niemand hem evenaren. Sagat heeft 
een aroot eergevoel, en zijn. 
nederlaag op Ryu zi! hem dan ook 
zeer dwars, Hij wil met iedereen 
bevriend raken die hem de kans ol 
de noodzakelijke ervaring wil geven 
om zijn titel terug te veroveren. 


Sagat 
Syntymäaika: 27. 1955 
Pituus: 224 cm 

128 kg 
Veriryhmi: 5 
Kansallisuus: Thaimaalainen 


Sagatia kutsuttiin aiemmin 
Katutaisteljoiden kuninkaaksi”, ja 
hän oli eittámatón hallitsija, kunnes 
hán kärsi niukan tappion Ryun 
käsissä, Haviónsá nóyryytámánà hän 
suunnittelee nyt arvonimen takaisin 
Saamisia keinolla millä hyvänsă. 


Sagatin Muay Thai -taistelutyyliä 
pidetään maailman kovimpana, 
Eucuunottamatta M. Bisonia kukaan 
toinen taistelija ei pááse edes lähelle 
Sagatin kokonaistaistolukykya. Sagat 
on sydámessáán kunniallinen mies, 
mutta háviaminen Ryulle riuduttaa 
häntä ja hàn on valmis liittoutumaan 
kenen kanssa tahansa. joka antaa 
hänelle mahdollisuuden tai 
tarvittavan kokemuksen arvonimen 
takaisinsaamiseksi. 
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SPECIAL MOVES 


O Tiger Uppercut 
Aner his loss to Ryu, Sagat decided 
the only way to counter the Dragon. 
Punch was to create one o! nis own. 
Leaping high into the air as he utters 
ihe words, "Tiger Uppercut”, Sagat 
and his uppercut are virtually 
unstoppable. 


Using the control pad, press CH 
in one continuous molion and press 
any punch button. Mako sure you 
press the punch button as you reach 
fho ondo! tho D-Button motion. 


O Tiger Knee 
Using his powerful and sinewy legs, 
Sagat quickly loaps forward over his 
opponent's low attack and knocks 
them senselose with his knoos. 
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SPEZIALBEWEGUNGEN 


O Tiger-Autwirtshaken 
Nach seiner Niederlage gegen Ryu 
beschlob Sagat, seine eigene. 
SSchlagtechnik zu entwickeln, weil er 
darin den einzigen Weg sah, 

'actenschlag Dis zu kontern 
Wenn er hoch in die Luft springt und 
die Worte "Tiger Uppercut" ausruft, 
ist Sagat mit seinem Aufwártshakon 
prakisch nicht autzuhalten. 


Drücken Sio die Richtungstasto in 
einer kontinuierlichen Bewegung in 
dio Richtungon CU , und drückon. 
Sie anscHlieBend eine beliebige 
Sehlag-Taete. Drücken Sie dio 
Schlag-Taste erst, wenn Sie das Ende 
dor Richtungetaston-Bowegung 
erreichen. 


O Tiger-Knie. 
Untor Einsatz seiner kráftigon und 
sehnigen Beine springt Sagat schnell 
ber die tiefe Attacke saines Gegners 
nach vorn und schlágt ihn mit senem 
Knie bewuBtlos. 


COUPS SPÉCIAUX 


O L'uppercut du tigre. 
Apres avoir ete vaincu par Ryu, 
Sagat a décidé que le seul moyen de 
s'opposer au coup de poing cu 
dragon était de créer son propre 
uppercut. Sautant haut dans l'air en 
pronongan! les mots “Tiger 
Uppercut”, le coup de poing de bas 
en haut de Sagat est presque. 
imparable. 


Sur la manotto, appuyez sur 
YA on un mouvement continu, 
puie sur n'mporto quel bouton do 
Coup de poing. Appuyez sur lo 
bouton do coup do poing on 
atteignant la fín du mouvement du 
bouton D. 


O Le coup de genou du tigre. 
Utilisant ses jambes puissantes et 
musclbos, Sagat sauto rapidomon! on. 
avant, parant les attaques basses de 
son adversaire et mettant celui-ci 
KO. par un coup de genou. 


MOVIMIENTOS ESPECIALES 


© Gancho de tigre 

Despues de perder con Ryu, Sagat 
comprendió que la única forma de 
contrarrestar el punelazo de aragon 
era crear uro de su invención. 
Brincando alto en el aire a la vez 
que pronuncia las palabras, “Gancho. 
de tigre”, Sagat y su gancho son 
vinualmente imparables. 


Utilizando el controlador, presione 
YA on un movimiento continuo y 
presione uno cualquiera de los 
boionos do puñoiazos, Asegúreso do 
presionar el botón de puñetazos 
“según vaya alcanzando ol final del 
movimiento del botón D. 


O Rodillazo de tigre 
Utilizando sus potontes y vigorosas 
piernas. Sagat salta rápidamente 
hacia adelanto sobro ol ataquo bajo 
de su contrincante y lo golpea con su 
rosin 


MOSSE SPECIALI 


O Tiger Uppercut (Montante della 
tigre) 
Dopo la sua sconfitta contro Ayu, 
Sagat decise che la sola maniera por 
contastare il Dragon Punch era di 
crearsi un colpo de solo. Satando in 
alto al grido delle parole "Tiger 
Uppercut”, Saç Suo montante 
sono praticamente inarrestabil 


Usando il Control Pad, premi con un 
movimento continuo w-V&, per poi 
premere uno qualsiasi del pulsanti 
por iraro i pugni. Hon dimenticarti di 
promere II pulsante per il pugno 
¡quando arrivi alla fino del movimento 
Con Pulsante-0. 


@ Tiger Knee (Ginocchiata della 
tigre) 

Usando le sue potenti gambe 

nerborute. Sagat salta rapidamente 

verso l'avversario superandone 

Fattacco basso e lo priva dei sensi 

con le sue girocchiate. 


SPECIALRÓRELSER 


O Tiger-uppercut. 

När han hado blivit beoograd av Ayu 
inság Sagat att det enda sättet att 
motverka Ryuo drakam 

skapa ett eget sådant 
hoppar högt upp i lutien och utialar 
orden "Tiger-uppercut", och dá àr 
han och hans uppercut i stort sott 
 onójliga att stoppa. 


Tryck D-knappen mot w-Y4, ¡en 
kontinuerlig rörelse pá kontrollplattan 
och tryck på vilken slagknapp som 
helst. Var noga med atf trycka på 
slagknappon precis när du fullbordar 
rórelsen med Dipen 


O Tigerknà. 
Med sina starka, seniga ben hoppar 
Sagat kvickt över motståndarnas Wes 
angrepp och slår dem medvetslósa 
med knána. 


SPECIALE BEWEGINGEN 


 Tijger uppercut 
Na zijn nederlaag op Ayu is Sagat 
ervan overtuigd dat hij beslist zijn 
igen drakonslag moet ontwikkolon. 
Terwiji Sagat de woorden “Tiger 
uppercut” uiteprookt on do lucht 
inspringt. kan men hem en zijn 
uppercut vrijwel niat mor. 
tegenhouden. 


Door gebruikmaking van het 
bedieningsblok druk je in één 
ononderbroken beweging op Ta , 
en druk jo op een willekeurige 
slagtoets. Zorg dal je altijd op de 
slagtoets drukt wannear de R-toets 
niat meer verder gaat. 


O Tijgerknie 
Met ziin krachtige gespierde benen 
springt Sagat snel over zijn 
tegenstander di val 
probeert n slaat hem met 
zijn knieén bewusteloos. 


ERIKOISLIIKKEET 


Q Tiikerikoukku. 
Hävittyään Ryulle Sagat päätti, am 
ainut tapa párjalà lohikäärmeiskulle 
li kohittāä oma vørsio siitä. Kun 
Sagat hyppää korkealle imaan ja 
lausuu sanan "tikorikoukku", hàn ja 
hånen kouikunsa ovat pys&yttà- 
máttómat. 


Paina ohjauslaipan Cla. -nuoli 
yhenáisellà kádenlikkeelà ja 
mitä tahansa iskunáppáintá. Alá 
unohda painaa iskunáppéintà, kun 
lopetat suuntanáppáimen painamisen. 


Q Tilkeripolvi 
Kayttàen voimakkaita, ¡anteviá 
jalkojean Sagat hypähtää nopeasti 
eteenpäin vastustajansa matalan 
yókkàyksen vitse ja tyrmáá tämän 
polvillaan tedottomaksi. 
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Using the control pad, press Yæ g 
in one continuous motion and press 
any kick button. Make sure you press 
ho kick button as you reach the ond 
of the D-Button motion. 


O Tiger Shot 
To counter the power of Ryu's 
fireball, Sagat has developed a 
projectile known as Tiger Shots. Able 
to throw these powerful projecties 

high or low, Sagat can infict 
damage on opponents or effectively 
negate other projectil 


Using the control pad, press YAm 
in one continuous motion and press 
any punch or kick bution. Using a 
Punch Button wili throw a high Tiger 
Shot, while pressing a kick button will 
throw a low Tiger Shot. Make sure 
You press the punch button as you. 
Teach the end of the D-Bution motion. 
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Drücien Sie die Richtungstaste in. 
kontinuierlichen Bewegung in 

die Richtungen Yæ y . und drücken 

Sio anechlioBond oino boliobigo Tritt- 

Taste. Drücken Sie dio Tritt-Taste. 
wonn Sio das Endo dor 


Richtungstasten-Bewegung erreichen. 


O Tiger-Granate 
Um die Wucht von Ryus Fouerball zu 
kontern, hat Sagat ein Geschoß 


bekannt ist. Da Sagat in d 
diese mächtigen Geschosse 
entweder hoch oder tief abzufeuern, 
kann er den Gegnern Schaden 
zufügen oder andere Geschosse 
viet zunichte macher. 


Lage ist, 


Drücken Sie die Richtungstaste in 
einer kontinuierlichen Bewegung in 
die Richtungen Y 4» . und drücken 
anschließend eine Schlag- odor 
Tritt-Taste. Durch Drücken einer 
Schlag-Taste wird eine hohe Tiger- 
Granate abgefeuert, während bei 
Verwendung 
tiete Tiger-Granate ausgelos! wird. 
Drücien Sie die Schlag-Taste erst, 
nn Sie das Ende der 
Richlungs'asten-Bewegung erreichen, 


Sur la manette, appuyez sur. 
Y» Y en un mouvement continu, 
puis Sur n'importe quel bouton de 
coup de pied. Appuyez sur lo bouton 
de coup de pied en attelgnant la fin 
du mouvoment du bouton D. 


O La balle du tigre 
Pour s'opposer à la boule de feu de 
Ryu, Sagat a mis au point un 
projecte connu sous le nom de bal 
di tigre. Envoyant ces puissante 
projectiles en haut ou en bas, Sagat 
peut intiger des dommages 4 ses 
adversaires ou neutraliser 
eficacement d'autres project 


Sur la manette. appuyez sur 
Var en un mouvement continu, 
puis sur n'importe quel bouton de 
coup de poing ou de coup de pied. 
Lorsque vous appuyez sur un bouton. 
de coup de poing, ceci envoie une 
ballo du tigre haute. Lorsque vous 
appuyez sur un bouton de coup do. 
pied, ceci envoie une balle du tigre 
basse. Appuyez sur le bouton de 
coup de poing en atteignant la fin du 
mouvement du bouton D. 


Utilizando el controlador, presione. 
Y en un movimiento continuo y 
presione uno cualquiera de los 
botonos de patadas. Asogúroso do 
presionar el botón de patacas según 
vaya alcanzando el final del 
movimiento del botón D. 


bola de luego de Ayu, Sagat ha. 
desarrollado un proyectil conocido 
como disparo de tigre. Capaz de 
lanzar estos potentes proyectiles 
altos o bajos, Sagat puede herir a 
Sus contrincante o anular 
eficazmente otros proyectiles. 


Utilizando el controlador, presione 
YAm en un movimiento contínuo y 
presione uno cualquiera de los 
botones de puñetazos o patadas. 
Utilizando un botón de puñetazos 
lanzará un disparo de tigre alto. por 
el contrario, presionando un bolón de 
patadas lanzará un disparo de tigre. 
bajo. Asegürese ce presionar 

botón de puñetazos según vaya 
alcanzando d final del movimiento 
del botón D. 


Usando il Contro! Pad, premi con un 
movimento continuo Yæ g per poi 
premere uno qualsiasi dei pulsanti 
per liraro i calci. Non dimenticarti di 
promere il pulsante per il calcio 
quando arrivi alla fine del movimento 
ĉon il Pulsante-D. 


© Tiger Sho! (Coipo della tigre) 
Per contrastare la potenza della palla 
di fuoco di Ayu, Sagat ha elaborato. 
un proiettile conosciuto col nome di 
Tiger Shot. Essendo In grado di 
sparare questi proiettili in alto ed in 
basso, Sagat può danneggiare un 
avversario o parare efficacemente 
altri proiettili, 


Usando I Control Pad, premi con un 
movimento continuo Var. per poi 
premere uno qualsiasi dei pulsanti 

per i pugni o per i calci. Usando un 
pulsante per un pugno sparerai un. 
Tiger Shot alto, mentre premendo un 
pulsante por un calcio sparerai un 
Tiger Shot basso. Non dimenticarti di 
premere il pulsante quando arrivi 
Alla tine del movimento con il 
Pulsante-D. 


Tryck D-knappen mot Yæ g i en 
kontinuerlig rórelse på kontrollplattan 
och tryck på vilken sparkknapp som 
helst. Var noga med att trycka på 
sparkknappon precis när du 
ullbordar róreisen mod D-knappen. 


 Tigershott 
For att motverka styrkan hos Ryus 
*ldklot har Sagat utvecklat en sorts 


projextler bàde högt 
skada sina mostándai 
motverka andra projektiler pà ett 
effektvt satt 


Tryck D-krappen mot yaw ¡on 
kontinuerlig rörelse på kontroliplattan 
och tryck på vilken slagknapp eller 
sparkknapp som helst. Använd en 
slagknapp fòr att skicka ivàg ett högt 
ligerskott, och en sparkinapp lor att 
skicka iväg ett lágt tigorskoti. Var 
noga med att trycka pá slaginappen. 
eller spariknappen precis nêr du. 
ullbordar rórelsen med D-krappen. 


Door gebruikmaking van hot 
bedieningsblok druk je in één 
ononderbroken beweging op Yæ g 
en druk je op een willekeurige 
trapto?ts. Zorg dat je altijd op de 
ae drukt wanneer de P-toets 
niet meer verder gaat. 


Q Tijgerschot 
Om de kracht van Ryu's vuurbal te 
kunnen weerstaan, heeft Sagat d 
de tijgerschot-projectielen 
Sagat kan deze 
n zowel hoog als laag 
atvuren en daarmee schade aan zijn 
tegenstander toebrengen of andere 
"op dooliroffendo wijze 
onschadelijk maken. 


Door gebruikmaking van het 
bedieningsblok druk je in één 
ononderbroken beweging op Y» 
en druk je op eon willekeurige slag- 
of traptoots. Bij gebruikmaking van 
een slagtoets wordt er een hoog 
tigerschot ultgevoera, en bij het 
indrukken van een traptoets wordt er 

on laag tijgerschot uitgevoerd. Zorg 
dat je altijd op de slagtosts drukt 
wanneer de R-toets niot meer verder 
gaat. 


Paina ohjauslaipan Yæ g -nuolia 
yhlenaisellà kädentiitkeollà ja paina 
mită tahansa polkunáppaita. Me 
unohda painaa potkunāppäintà. kun 
lopetat suuntanáppáimen painamisen. 


O) Tiikerikuula 
Antaakseen vastuksen Ryun tulipal- 
lolle Sagat on kehittänyt oman 
ammuksensa, joka tunnetaan nimellà 
Wier kal Sagat voi heittää náità 
tuhoisia ammuksia matalalle 
korkeaile ja voi aineunaa Suuna 
vahinkoa vastustajalle tai tehokkaasti 
torjua muita ammuksia. 


Paina ohjaustaipan yam -nuolia 
yhtenáisellà liikkeellä ja paina mitä 
tahansa isku- tai potkunäppāintā. 
Ishunáppáintà painamalla voit hoitáà 
tiikerikuulan Korkeallo, kun taas 
potkunäppāintā alla voit 
heittää matalalle. Alà unohda painaa 
isku- tai pokunappáintá, kun lopetat 
uuntanáppimen painamisen. 
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Height Eu" 
Weight: "pe 
Blood Type: A 


Never has a man been more cioaked 
in secrecy than M. Bison. Ever since 
he emerged to lead the international 
crimina organization Shadowloo, the 
world has been awed by the 
incredible power at his command. 


Seen as the master of evil, Bison. 
rules over his empire with an iron 
list Prelerring to let his underlings 
do mos! of ne dirty work, Bison oniy 
unleashes his powerful psychic 
ability when absolutely necessary. 
Unmatched in his power and agility, 
M. Bison reigns supreme as tne 
greatest Street Fighter in ihe world 
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organisation Shadowlco zu leiten, 

irt die Welt vor der 
unglaublichen Macht, die ihm zur 
Verfügung steht. 


Bison, der von vielen als Meister des 
Bösen angesehen wiro, regiert mit 
eiserner Faust über sein Imperium. 
Da er sich nicht gerne die Finger 
schmutzig macht und seine Unter- 
gebenen die meiste Dreckarbeit für 
igen, benutzt Bison seine 
 máchligen teiepathischen Fähigkeiten 
nur, wenn es unbedingt notwendig 
iSt. An Stärke und Wendigkeit 
unerreicht, herrscht M. Bison 
unangetochten als der grobte Siret 
Fighter der Welt. 


M. Bison. 
Date de naissance : Inconnue 
Taille: 180m 
Poids : 115 kg 
Groupe sanguin: A 
Nationalité ` Inconnue 


Jamais homme n'aura été entouré de 


116 par l'incroyable puissance 
qu'il contrae. 


Maite du mal, Bison mène son 
empire avec une poigne de fer. 
Laissant à ses sous-fifres les basses 
besognes, Bison n'utilise sa force et 
son agilité qu'en cas d'absolue 
nécessité. Sans rival pour la. 
puissance et l'adresse, M. Bison est 
fe plus grand lutteur des rues du 
monde. 


Nunca ha habido un hombre más 
envuelto en secreto que M. Bison. 
Desde que emergió para guar la 
organización internacional de crimen 
Shadowlco, el mundo ha estado 
atemorizado a causa de la increible 
fuerza a su mando. 


Visto como el maestro de lo 
diabélico, Bison gobierna su imperio 
con puño de acero Pretiriendo dejar 
que sus secuaces realicen la 
mayoria del trabajo sucio, Bison 


absolutamente necesario. Sin nadie 
que le pueda superar en potencia y 
agilidad, M. Bison reina supremo 
como el más grande Street Fighter 
del mundo. 


Data di nascita: Sconosciuta 
Altezza: CH 
Peso: 115 Kg 
Gruppo sanguigno: A 

Nazionali 


Non esiste uomo al mondo che sia. 
avvolto dal segreto più di M. Bison. 
Fin da quando giunse a condurre 
l'organizzazione criminale. 
internazionale Shadowloo, il mondo 
ha sempre prov lezione per 
l'incredibile pote a 
disposizione. 


Visto come il signore del male, Bison 
governa il suo impero con pugno di 
ferto. Preferendo lasciare ai suoi 
Hagen 1 grosso dei lavori piu 
sporchi, Bison sprigiona la sua. 
Capacità psichica quando si rivela 
assolutamente necessaria. 
ineguagliabile per la sua potenza ed 
agilità, M. Bison regna supremo 
come it piu grande Street Fignier del 
mondo. 


M. Bison 

Födelsedatum: Okänt 
Längd: 180 cm 
Vit 115 kg 
Blodgrupp: A 
Nationaltet: Okänd 


Ingen man har nágonsin varit mer 


leda den internationella kriminella 
ionen Shadowioo har resten 

hápen över der 
oerhörda styrka han förfogar over. 


Bison anses vara ondskans mästare 
och styr sit rike med järnhand. Han 
föredrar an lata sina Undemuggare 
göra det mesta av grovarbetet och 
inytjar bara sina egna màktiga 
psykiska fórmágor nr del àr absolut 
nödvändigt. M. Bisons styrka och 
rörlighet saknar motstycke och han 
regerar | ensamt majestat som 
världens främste street fighter. 


Niemand is zo ge! 
M. Bison. Sinds hij bekend is 
geworden als de leider van de 
misdaadorganisatie Schaduwwoud, 
Staat de hele wereld verbaasd over 
zijn enorme macht. 


Bison wordt als de meester der 
misdaad beschouwd en regeert zijn. 
rijk met ijzeren hand. Het liefst iaat 
hij alle vuile karweitjes door zija 
onderdanen opknappen. Aleen 
Wanneer het absciuut nooczakelijk is, 
maakt hij gebruik van zijn geestelijke 
krachten Er is nlemard die M. Bison 
in kracht en lenigheid kan evenaren, 
en nij is dan ook de beste vecher ter 
wereld. 


Tuntematon 
180 cm 
15kg 

A 
Tuntematon 


Kukaan mies ei ole koskaan ollut niin 
galeporáisyyten verhoama kuin 

M. Bison. Siità asti kun hán otti 
kansainvälisen rikollisorganisaatio 
Shadowioon johdon kásiinsa, 
ma&ilma on suhtautunut 
kunnioituksella hanen mahtinsa. 


Bisonia pidetään pahuuden 
mestarina, ja hàn hallitsee 
valtakunaansa terasnyrkilla. Bison 
antaa enimmákseen alaistensa tehdà 
apen tyon ja vapautaa psyykkisen 
voimansa vain, kun se on aivan 
valtamatonta. M. Bison on voimassa 
ja ketteryydessáàn vertaansa vailla 

on Kiistata maallman katutalst 
joista mahtavin. 
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SPECIAL MOVES 


O Psycho Crusher 
By channeling his psychic energy 
through his body, Bison is able to 
levitate and surround himself with a 
powerful flaming aura. Spinning head. 
first toward his victim, M. Bison's 
Psycho Crusher will ignite his. 
opponent in psychic flame and inliet 
heavy damage. 


Using the control pad, press ~a and 
hold it for 2 seconds. Then 
simultaneously press w and push 
any punch button. 


O Scissor Kick 

Lunging feel first at his opponent, 
Bison sails over low attacks with two 

devastating kicks which will put his 

opponent fat on their back. 


Using the control pad, press ~a and 
hold it for 2 seconds. Then 
simultaneously press w and push 
any kick button, 
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SPEZIALBEWEGUNGEN 
O Psyche-Brecher. 


indem er seine übernatürliche. 
Energie durch seinen Körper leat, 
ist Bison in der Lage. frei zu schwe- 
ben und sich mit einer machtvoll. 
lodernden Aura zu umgeben. Wenn 
sich M. Bison dann mit seinem 
Psycho-Brecher kopfüber auf sein 
Opfer stürzt, zúndet er seinen Gegn 
mit einer telepathischen Flamme an. 
und fügt m schweren Schaden zu. 


Halten Sie die Richtungstaste 2 
Sekunden lang in die Richtung ~a 
gedrückt. Bewegen Sie dann die 
Richlungstaste in Richtung w . und 
drücken Sie gleichzeitig eine der 
Schlag-Tasten. 


O Scherentrit 
Indem er sich mit seinen Fúsen 
zuerst auf seinen Gegner stürzt 
segelt Bison über niedrige Attacken 
hinweg und versetzt seinem Gegner 
zwei vernichtende Tritte, die ihn glatt. 
umhauen. 


Halten Sie die Richtungstaste 2 

Sekunden lang in die Richtung ~a 

gedrückt. Bewegon Sie danr dio 

Richtungstaste in Richtung v , und. 

drúcion Sie gleichzeitig eine dor 
rit-Tasten. 


COUPS SPÉCIAUX 


adversaire d'une flamme psychique 
lui inflige de graves dommages. 


Sur la manette, appuyez sur a 
pondant deux secondes d'affiióo. 
Appuyez ensuite simultanément sur 
e ot sur n'importe quel bouton de 
coup de poing. 


Q Le coup de pied en ciseaux 
Lançant ses pieds en avant vers son 
adversaire, Bison pare les ataques 
basses de deux coups de pied 
dévastateurs, allongeant l'adversaire 
Sur le tapis. 


Sur la manette, appuyez sur a 
pondant deux secondes d'affiiéo. 
"Appuyez ensuite simultanément sur 
m. ot sur n'importe quel bouton do. 
Toup de pied. 


MOVIMIENTOS ESPECIALES 


O Psicotriturador 

Conduciendo toda su psicoenergia a 
, Bison pued 

aire y rodearse de 


Bison prenderá a su contrincante con 
una pscollama que le causará un 
ran daño. 


Utilizando e! controlador. presione a 
y manténgalo presionado durante 2 
Segundos. Luego, presione. 
simultáneamente w- y pulso 
Cualquier botón de puñetazos. 


) Patada en tijera 

Arremetiendo con las piernas por 
delante sobre su contrincante, Bison 
sobrepasa los ataques bajos con dos 
patadas devastadoras que pondrán a 


Utilizando e! controlador, presione a 
y manténgalo presionado durante 2 
“segundos. Luego, presione 
simultáneamente »- y pulso 
cualquier botón de patadas. 


MOSSE SPECIALI 


O Psycho Crusher 
(Frantumatore psichico) 

Incanalando la sua energía psichica 
attraverso il corpo, Bison è in grado 
di levitare e di circondarsi di ur 

Hemmen Ruotando avant 
verso la vittima, lo Psycho Crusher di 
M. Bison incendierà l'avversario con 
fiamme psichiche e gii inliggerà seri 

janni 


Usando il Contro! Pad, premi per 2 
secondi ~a . Quindi premi 
contemporaneamente w- ed uno 
qualsiasi dei pulsanti per tirare i 
pugni. 


© Scissor Kick (Calcio a lorbice) 
 Avventandosi con i piedi 
sullaveersario, Bison supera. 
agilmente gli attacchi bassi con due 
cali devastanti che stenderanno 
l'aveersario sulla schiena. 


Usando il Contro! Pac, premi per 2 
secondi ~a . Quindi premi 
Contemporaneamente w- ed uro 
qualsiasi dei pulsanti por irare i 


SPECIALRÓRELSER 


O Paykokross 
Genom att styra sin psykiska energi 
genom kroppen kan Bison sväva upp 
Irán marken och omge sio siálv med 
en kraftfull aura av eldslàgor. Med. 
sin psyko-kross snurrar M. Bison 
med huvudet fore mol sitt ber och 
sätter motståndaren i brand med 
psykiska lágor som orsakar allvarliga 
Skador. 


Tryck D-knappen mot a på 
kontroliplattan och háll den där i2. 
sekunder. Tryck sedan D-knappen 
mot w och tryck samtidigt på viken 
slaginapp som helst. 


O Saxspark 
Bison hoppar med fötterna före mot 
motstándaren och seglar över lá; 
attacker med vå foródende sparkar 
¡som slår ut motståndarna platt pà 
KO) 


Tryck D-knappon mot a pá 
kontroliplattan och håll den där 12 
sekunder. Tryck sedan D-knappen 
mot w- och tryck samtidigt på viken 
sparkknapp som heist. 


SPECIALE BEWEGINGEN 
O Peycho-verpletteraar. 


Door zijn geestelijke energie als het 
ware door zijn lichaam te leiden, kan 
Bison zweven en zichzelf met een 
krachtige vlammenzee laten 
omgeven. Door eerst met zijn hoctd 

de richting van zin slachtoffer te 
draaien. zet de psycho-verplettera: 
van M. Bison zijn tegenstander in 
brand en brengt hij hem ernstige 
schade toe. 


Met gebrukmaking 


het 


bedieningsblok druk je op a en houd 
je dezo 2 seconden ingedruk. Druk 
darna togelijkortijd op w- on druk 

op een willekeurige slagtoets. 


igende irappen over 
hem heen, terwijl deze een lage 
aanval probeert uit te voeren. Door 
deze wee trappen komt zijn 
tegenstander op de rua op de vioer 


Met gebruikmaking van hot 
bedieningsblok druk je cp - en houd 
je deze 2 seconden ingedrukt. Druk 
daarna tegelijkertijd op w- en een 
willekeurige iraptoets 


ERIKOISLIIKKEET 
O Psykomurskaaja 


Kanavoimalla psyykkisen energiansa 
ruumiinsa läpi Bison voi levitolda ja 


kohti uhriaan. ja hànen psykomurs- 
kaajansa sytyttää vastustajan 
psyykkisiin liekkeihin aiheuttaen 
Suurta vahinkoa. 


Pidä ohjauslaipan -« -näppäin 
sekunnin ajan. Paina, 

ikaisesli w- -náppáintá ja 

paina mitä tahansa iskunappáintá. 


O Saksipotku 
Bison syöksyy jalat edellá kohti 
vastustajaansa, ylitse támàn matalien 
hyökkäysten, ja lähettää vastustajan 
kanveesiin kahdella hurjalla potkulia. 


Pidä ohjauslaipan ~a -näppäin 
2 sekunnin ajan. Paina 
eet w- -náppiintá ja 
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O) Head Stomp 

Using his psychic ability to launch 
himself into the air, Bison will stomp 
on the head ol his opponent and then 
dive toward his opponent with a 
Second crushing blow. 


Using the control pad, press Y and 
hold it for 2 seconds. Thon. 
simultaneously press A and push 
any kick button. After executing tho 
Stomp, press any punch bution. 
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O Koptstampler 
Indem er sich mit Hif seiner 
telepathischen Fáhigkeiten in die Luft 
erhebt stampft Bison zuerst auf den 
Kopf seines Gegners und stürzt sich 
dann mil einem zweiten zerschmet 
ternden Set erneut aut ihn. 


Halten Sie die Richtungstaste 2 
Sekunden lang in die Richtung Y 
gedrückt. Bowogon Sio dann dio 
Richtungstasto in Richtung & , und. 
drücken Sie gloichzeitig eino dor 
Trit-Tasten. Nach der Ausführung 
des Stampfors drücken Sie eire der 
Schlag-Tasten. 


O Le plétineéte. 
Utilisant ses capacités psychiques 
pour se propulser dans l'air, Bison. 


piétine la tête de son adversaire puis 
plonge vers lui pour lui donner un 
coup écrasant. 


Appuyez ensuite simultanément sur 
et sur n'importe quel bouton de 
Coup do piod. Après avoir exécuté un 
Sites die, appuyez sur n'importe 
Quel bouton de coup de poing. 


© Patadas en la cabeza 
Haciendo uso de su psicohabilidad 
para lanzarse por los aires, Bison 
saltará dando patadas en la cabeza 
del oponente y luego planeará hacia 
él para darle un segundo golpe 
demoledor. 


Utilizando el controlador, presione Y 
y manténgalo presionado durante 2 
Sogundos. Luogo, prosiono. 
simultánoamerto |, y pulse cualquior 
botón do patadas. Dospuós do 
realizar el salto con patadas, 
presione cualquier botón de 
puñetazos. 


© Head Stomp (Pedata sulla testa) 
Usando la sua capacità psichica di 
lanciarsi in aria, Bison salterà sulla. 
tosta dell'avorsario e quiadi e: 
getterà nuovamente sull'avversario 
Gon un secondo colpo frantumanto. 


Usando il Centre! Pad, premi per 2 
secondi Y. Quindi premi 
contemporaneamente à ed uno 
qualsiasi del pulsanti por rare i 
calci. Dopo aver calpestato 
l'avversario, premi uro qualsiasi dei 
pulsanti per tirare i pugni. 


© Huvudstampning. 

Bison anvándor sina peykiska 
förmågor för att flyga upp i luften och 
stampa motståndaren i huvudet. 
Därefter dyker han på motståndaren 


Tryck Dnappen mot Y på 
Kontroliplattan och håll den där i2 
sekundar. Tryck sedan D-knappen 
mot |, och tryck samtidigt pá viken 
spariknapp som helst. När du har 
stampat på motståndaren så tryck pá 
vilken slagknapp som beist. 


O Hootdsiamp 
Door gebruikmaking van 
geestelijk vermogen om zichzelf de 
lucht in to ochioton, stampt Bison op 
het hoold van zijn tegenstander en 
duikt vorvolgona met vøn tweodo. 
vernietigende slag op zijn 
togonstandor al 


Met gebruikmaking van het 
bedieningsblok druk je cp Y en houd 
je deze 2 seconden ingedrukt. Druk 
daarna glach op ) en een 
willekeurige tra Na het 
Uitvoeren van de stamp druk je op 
eon willekeurige slagtoets. 


O) Pääntallonta 


Káyttàmállà psyykkistä voimaansa 


Bison voi singola itsensä ilmaan, 
hypätä vastustajan páán páál 

sukeltaa siten kohti vastustajaa 
toista murskaavaa iskua varton, 


Pidä ohjauslaipan Y -näppäin 
painettuna 2 sekunnin ajan. Paina 
n 


paina mitá tahansa 
îskunäppäintä 
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HANDLING THIS 
CARTRIDGE 
This carriage is intended exclusively 
ior he Sega Mega Drive/Genesis 
Ee 
FOR PROPER USAGE 
© Do not immerse in mater! 
Q Do nat berdi 
O) bo not sutjec 1 any violent impact 
D Do nat expose t direct siet 
Ó Do nat damage or disfigure! 

amy high 


O Do not expose to thinner, benzine, 
ec 


+ Vmen wet, dry completely before. 
using. 

+ When it becomes dirty. carefully 
wipe t with a soft cioth dipped in 
soapy water 

$ After use, put it in its case. 

Be sure to take an occasional 
recess during extended play. 
WARNING: For owners ol projection 

levisiors. SII pictures or images 
y cause permanent picture tute 
or mark phosphor d the CRT. 
Avoid repeated or oxterdod uso of 
Video games on large screen projection. 
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HANDHABUNG DER 
KASSETTE 
P at EE 
Verwendung mi dem Sopa Mega Drive- 
System bastim 
VORSICHTSMASSNAMMEN 
O Ver Nasse schien! 
O Nicht knicken! 
O Ver Gewalteinwirkungen schützen! 
O Nicht. Zen Sonnenlicht 
© en trschiigon odor 
O Vor Hitze schizent 
O Nan mit Verdünnar, Benzol ut in 
Fee 
© Bái aseo vor dem Gebrauch 
DE 


Qotauchton Tuch abriben. 
e Nach Gebrauch in die Hülle legen. 
Mergosson Sio nicht, bei langem 

in manchmal sine Pause 
einzulegen! 


WARNUNG: Besitzer von 
Prolestonsiermsengersten werden 


verursachen acer sich in die 
Phosphorteschichtung der 
Kathodenstrahlróhre eintrennen. 
können: Vermeiden Sie daher 
wiederholte oder úbermáBig lange 
Wiedergabe von Videospielen aut 
GroBbild-Projektionsternsehgerāten: 


MANIPULATION DE LA 
CARTOUCHE 
La cartouche Megadtivo/6: 
conçue exciusivement pour le Sega 
Mogadrive/Gonesis System 

POUR UNE UTILISATION APPROPRIE 


epes 
précaution à l'aide d'un chiffon. 
humide et d'un peu de savon 

* Si vous ne vous en servez plus, 
Tangez-i dans sa boite. 

Noublier pas de faire quelques 


AVERTISSEMENT: Pour les 
propriétaires de téléviseurs à 
Projection. Les images fixes peuvent 
irtémédiablemont lo tu 
du phosphore sur 
utilisation répéte cu 
prolongée de jeux video sur les 
Téeviseurs à projection à grand écran. 


; 


MANEJO DEL CARTUCHO 


Eso cartucho ost diseñado 
únicamente para el sistema Sega Mega 
Drive/Genesis System 

PARA UN MEJOR USO 

O iNo mojarot 

ivo doni 

E] 


Dino oxponerio a ta uz arecta dei 


© iNo danario nayarit 

© iNo exponerlo a alas temperaturas 

O iNo exponerio a diluyente, bencina, 
te 


© Cuando esté húmedo, séquelo por 
completo antes de usario, 
* Cuando esté sucio, limpelo con 
cuidado con un palo 
humedecido en agua con jabón. 
a Dospués de usarlo, colóquolo on su 
funda. 
Durante un juego prolongado, tomo. 
algún tiempo de descanso. 
AVISO: Para los usuarios que disponen 
de televisores tipo proyección. Las 
imágonos fijas puodon causar daños 
pormarentos en ol tubo de imagen o 
marcar los fóstoros del tubo de rayos 
catódicos. No emplee repetidamente ni 
durante periodos prolongados los 
Juegos de video en televisores do. 
proyección de grandes pantallas. 


& Ux 


USO DELLA CARTUCCIA HANTERING AV 
SPELKASSETTEN 


Questa cártuectá vanai Donna spelkasseit går bara att använda. 


esclusivamente por il sistoma Moga 


Kasel i Segas speldator Mega Drive/Genesis 
HANTERA KASSETTEN FÖRSIKTIGT 

FER UN USO APPHOPRIATO, Q Undvik at spilla vatten pa dent 
Q Non bagnariat D Försök inte bója olor bryta den! 
O Non pegaria! O) Utsätt den inte för vàld eller kraftga. 
O Evitare i celpi volent E 
(b Non esporia alla luce diretta d @ Lägg den inte direkt i solent 

ma D Försök into öppna den ellerta 
@ Non danneggiaria o deformaria! sönder den! 
(D Non lasciaria vicino a font di calore! @ Lägg don inte vid ett clomont eller 
Ó Non esporla a solventi, benzina, på andra varma platser! 

ES © Lät den inte komma i kontakt med 


thinner. bensin oler andra 
lasningemodel. 


+ Om kassotton rákar bii blótsà torka. 


+ Quando si sporca. pulita con un Sr den ordena! innan du anvander 
panno morbido inumidito con den igen. E 2i 
Sel acqua insaponata + Om kascotton biir smutsig 3 tori 

+ Dopo 'uso rimetrla nella sua Tent den med en mjuk vata doppad 

7 oda feat med ite dakmedel i 
Giocando a lungo, tare una pausa d e Lagg tilbaka kassottn sin ask ndr 
tanto in arto u spelat Tar 


ATTENZIONE: Per i proprietari di + 
levis a proiezione. Fotogrammi o 
Wegin eme pongono causare danni 
ieee pikea poe projektor-TV. Stilbildar kan orem 
cere wacce jor 30 10o a Permanent skador pà bilaròre eiior 
e petuo o, E p bildskärmen. Undvik att 
prolangaio di video gloei sv telovisori eet pA bildskärmen, Unde 
ZE a M scura storformat för ofta eller för länge. 


VARNING: Gäller dig som har en 


BEHANDELING VAN DE 
CASSETTE 


Deze cassette is uitsluitend bedovid 

voor hot Sega Mega Drive/Genesis 

System 

VOOR JUIST GEBRUIK 

O Maak hem niet nav 

D Buig hem niet 

O Stel hem niet Hen aan hevige 
schoiken! 

© Stel hem niet tioot aan direct 
zonlicht! 

(9 Seschadig ot verbuig hem niet 

"iet bloot aan hoge 

turen. 

O Maak hem niet schoon met 
verdunner. benzine. onz. 


e Maak hem eerst droog als hij nat is 
geworden 
+ Maak hem schoon met een zachte 
vochtige doek als hi vuil is 
geworden. 
Bewaar hem in zijn doos 
Neem voldoende pauzes als je 
langere tijden achte" elkaar speelt 
WAARSCHUWING: Voor cigenaara van 
broectietelovisios. Stiistaande beelden 
Sf plaatjas kunnen blijvende schade 
aanbrengen zan de beeldbuis of lostor 
Yan de katodestraalbuis halen Vermijd 
hernaaldelijk of lang gebruik van de 
videospellen op grootbeel 
projectetolevsios 


TÄMÄN KASETIN 
KÄSITTELY 

kasetti on tarkoitettu ainoastaan 
Sega Mega Drive/Genesis System- 
Ss varten, 
ASIANMUKAINEN KÄYTTÖ 
D Ala kostuta veteent 

Bez? 

iske kasettia kova 

$ Ala aseta atika! suor 


Reen 
(o Mi cona seems 
Re 
O Au acta e 
E 
+ Jos kasetti kastuu, kuivaa se 
ere 
DE e 
EEN 
Festa Rana 
«ter e en kayan 
Ver 
Pia huona, xa pidät tauioja 
"nti pon pellen aikana. 
E E 
kavion ynieygessā tiee muisaa, età 
pysäyietyt vat ta kuviot sanava: 
auta oysyran kovapatkivaurion tai 


Suuritovaruutusissa. 
projektiotelevisiossa. 


© 
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